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[ZOH 
Szabadulj ki a bolondokházából! Anyucival lakni nem 
mindig egyszerű, most önálló életet kezdhetsz Simként a 
Playstation 2-n. Munkát kell keresned, és egy új lakóhelyet — miért 
is ne legyen ez egy dögös legénylakás, mondjuk társbérlővel? Szereld fel magad a siker elengedhetetlen kellékeivel: póker 
asztal, egy ütős hifi, és ha eljutsz az 5. szintig, az érzéki masszázskád. Játssz együtt barátoddal vagy önállóan a küldetés 
alapú szinteken, egyre újabb tárgyakat és egyéb nyalánkságokat szerezve. Mindehhez jól jön egy vagány komornyik, aki cinkos Challenge Everything" 
összes kicsapongásodban. Hozd létre és irányítsd szereplőid a SimsTM PS2 verziójában. Erre való az ember hüvelykujja... ló 
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D (Mosolyog...) Eszembe jutott az a vicc, amikor Józsi bácsit felviszik a mező- 
gazdasági repcsivel... Az első leborításnál hümmög: ,Erre számítottam...", a du- 
góhúzónál is hümmög: ,Erre számítottam..." , aztán amikor fejjel lefelé repülnek és 
a nyakába folyik a ,cucc": ,Erre nem számítottam. ..". Mindenki ismeri, nem? ;) 
Na, valahogy így éreztem én is a decemberi szám után mindjárt KÉT nappal 
Gondoltam, hogy karmolni fogjátok ezt a , Játékot adunk ajándékba" akciót, de 
hogy ilyen (sarkosan fogalmazva) tömeghisztériát fog kiváltani, arra nem számi- 
tottam. Két nap múlva kezdtek jönni az első előfizetések, aztán egyre több, végül 
már minden asztalt elleptek a csekkek és szelvények, amiket Kispeti kollégámmal 
próbáltunk órákon keresztül összepárosítani. Csomagoltuk is szépen a játékokat és 
DVD-ket, mint annak a rendje... Aztán egyszer csak elfogytak a király stuffok, ad- 
tam a ,kevésbé jókat", adtam a demo lemezeket. . 

Jöttetek személyesen is előfizetni, gratulálni, szépen sorban felbukkantak az ed- 
dig általam csak nick-névről ismert cool arcok az Index és Supergamez fórumai- 
ról. . Sorban álltak a srácok a szerkesztőségben. Baromi jó érzés volt mindenkivel 
jattolni és parolázni, dúskálni a sok jókívánságban. ,Előfizetek, mert jók vagytok!" 
- mondta az egyik. ,Boldoggá tennéd a Karácsonyom egy Auto Modellistával!" — 
mondta a másik; meg is kapta. Végül odáig jutottunk, hogy a saját gyűjteményem- 
ből adogattam játékokat, mert egyszerűen nem lehetett ellenállni a sok kedves 576 
Konzol rajongónak. . 

Aztán már nem volt mit adni; jó néhány szelvény gazdája játék nélkül maradt. 
EGYELŐRE! Sejtettem, hogy ez lesz, mondtam is — készleteink végesek, mindenki 
számára biztos nem jut ajándék, vagy esetleg nem az, amit nagyon szeretett vol- 
na. De igyekszünk! Minden erőnkkel azon leszünk, hogy lehetőleg MINDEN előfi- 
zetőnk kapjon valamit, ezért kérem azokat, akihez még nem jutott el a csoma- 
gunk, legyenek egy kis türelemmel. Ahogy beérkeznek a cégektől a 2003-as ,re- 
pi-cuccok" , egyből küldjük tovább őket. Nagyon remélem, hogy január végére 
mindenki ,megkapja a magáér ... ;) 

Beszéljünk másról is — itt van például ez a januári szám. Hosszú, vastag és ke- 
mény - mint a katonaélet (hajdanában, amikor még nem fél év volt és nem mer- 
tünk beugatni a feletteseinknek). Ahhoz képest, hogy mondhatni ,pang a piac" si- 
került erőlködés nélkül megtöltenünk a --16 oldalt. Nekem természetesen Stinger 
(új fiú, őt a KByte-tól zsákmányoltuk, iszonyú retro szakértő) és Credo ,mesélős" 
cikkei jönnek be legjobban, de remélem meg lesztek elégedve az általam elköve- 
tett Primal teszttel is - nem kevesebbet állítok benne, mint, hogy ez az eddigi LEG- 
SZEBB PS2 game! Csak reménykedem, hogy ezúttal a Gamecube tulajok tesztéh- 
sége is ki lesz elégítve. Direkt nekik szereztük be (és boncolta szét Csipi) jóval az 
európai premier előtt a Metroid amerikai verzióját, hogy mire a boltokban lesz a 
játék már tudják, érdemes-e beruházni rá 
Találkoztok két apró újítással is. Az első az egy oldalasnál hosszabb cikkeknél a 
Martin beleszól" nevű kis marhaság. Szösszenet. Ezt azért vezettem be, mert hó- 
napról-hónapra sokan kértétek, írjam le én is a véleményemet az új stuffokkal 
kapcsolatban. Legyen! ,Martin beszólásai" nem szentírások. Nem feltétlenül 
egyeznek a tesztelők végkövetkeztetéseivel. Gyakran egyszerű megérzéseken és 
gyarló érzelmeken alapulnak. Következésképpen semmi garancia sincs rá, hogy 
migazabbak" a tesztelők véleményénél — egyszerűen csak a magánvéleményeim.. 
A másik az értékelőben van — ezután igyekszünk feltüntetni, hogy a boncolt játék 
milyen különböző verzióban fellelhető még. Természetesen nem vagyunk tévedhe- 
tetlenek, ráadásul ezek az adatok gyakran változnak - kérjük kezeljétek ezt a 
részt , rugalmasan" . . 

Nézzük csak mi maradt még. ..? Semmi. Kezdjétek az olvasást. Aztán menjetek el 
moziba és nézzétek meg a Két Torony című filmet. Jó érzés lesz. Jó érzés lesz 
szembesülni vele, hogy vannak még rendezők, akik tudnak FILMET készíteni! 





Ha a Clone Wars 8 pontott kapott volna, ezzel a címlappal jöttünk 
volna ki. 


Ha a Clone Wars 9 pontott kapott volna, ezzel a címlappal jöttünk 
volna ki. 
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ENTER THE MATRIX 
(PS2, XBOX, GC) 


A Shiny Entertainment már erős egy éve 
dölgozik erMatzuníverzombani játszódó 
filmes kalandok játékfeldolgozásán — a 
projekt hogylétét firtató kérdésekre eddig 
maximum titokzatos mosolygás volt a vá- 
lasz. Karácsony előtt aztán eluralkodott 
az ünnepi hangulat az urakon, összekap- 
ták magukat és egy szép nagy rakás ké- 


pet szórtak ki a nép közé az Enter the 
Matrix névre hallgató akciócsodáról. A 
képekkel párhuzamosan érkező informá- 
ciók szerint a játékban nem Neot alakítjuk 
majd (vele állítólag a második epizódban 
olyan csúnya dolgok történnek majd, 
hogy nem igazán akarják a játékosok lel- 
kivilágát borzolni a főszerepeltetésével), 
hanem két új karakter (a folytatásokban is 
szereplő Niobhe, vagy a über-bérgyilkos 
Ghost) közül választva kell rendet tennünk 


a gépek által irányított virtuális világban. 
A történések ettől függetlenül a jövőre be- 
mutatásra kerülő két új résszel párhuza- 
mosan (sőt, összhangban: a játék forga- 
tókönyvét a Wachowski testvérek követték 
el) játszódnak és az összes jelentősebb 
karakterrel (Neo, Trinity, Morpheus, 
Agent Smith) is összefülhatunkámájd, A 
karakterek hangját az eredeti színészek 
adják — ezek új dialógusok, nem a filmek- 





ből kivágott részletek lesznek. A játékme- 
net nem korlátozódik verekedésre és lö- 


völdözésre: bőséges ügyességi/kalandele- 
mek és agyat próbáló ackelős részek (a 
fejlesztők itt egyéni megoldásokat ígérnek 
- például a saját gépünk memóriakártyá- 
ját is fel kell majd ,törnünk") színesítik a 
ilmből megismert effektusokat (bullet-ti- 
me, akrobatikus mozdulatok) felvonultató 
akciókat. Ja igen, majd elfelejtettük: mivel 
a Matrix Reloaded egy közel húszperces, 
durvulens autós/motoros üldözéssel ér 
majd véget, ezért a játékban is számítha- 
108 hasonló nagysebességű, motorizált 
akcióra. Megjelenés az összes nextgen 
Kene ÖL Tllk özzub jak 
erjével nagyjából egy időben — azaz 
2003 májusának idtsát 


SUPERFARM 
(PS2, XBOX, GC) 


Jópofa party-game készülődik a multiplat- 
form megjelenésre az Asobo Stuido háza tá- 





ján: a Superfarm békés világában csend- 
en éldegéltek egymást mellett a háztáji gaz- 
daság lakói, míg a baromfiudvarba be nem 
költözött Pamela, a bombázó pulykacsaj (a 
figyelemreméltó dortborúlátokkal rendelkező 








hölgyemény simán kiüti az eddigi kebel-baj- 
nok Croft asszonyságot). A farm hímnemű ál- 
latkái fél perc alatt borultak be a kicsiny 
agyukba és elhatározták, hogy tornát ren- 
deznek: a győztes viheti Pamelát a széna- 
boglya mögé családot alapítani. Innen a Ma- 
rio Party-ban már jól bevált sémát követi a 
játék: réngeleg vicces minijátékban kell meg- 
Közdenün a rivális vőlegényjelöltekkel, vagy 
a multiplayer móduszban hozhatjuk egymás- 
ra a frászt — egyszerre maximum négyen. A 
küzdelem 2003 végén indul, a három next- 
gen platformon párhuzamosan. 


BATTLEBOTS (PS2, GC) 


E havi hírrovatunk valószínűleg legkevésbé 
izgalmas híre következik: a Warthog új játé- 
ka, a BattleBots a házi készítésű miniatűr 
robotok utolsó csavarig folytatott küzdelmei- 








nek világába kalauzolja el a tisztelt játékost. 
A BattleBots eredetileg tévéshow, az óceán 
másik oldalán állítólag elég nagy népszerű- 
ségnek örvend - bizonyára már ti is láttátok 
valamelyik műholdas adón (vagy ha ezt nem, 
akkor az angol klónját, a Robot Wars-t). A 
show lényege az, hogy kis, távirányítású ro- 
botok csapnak benne össze, melyek minden- 
féle furmányos módon (ha máshogy nem 
megy, akkor a rájuk szerelt fegyverek — csa- 
varhúzó, fémpálca, mini láncfűrész — segítsé- 
gével) megpróbálják működés vagy harckép- 


telenné tenni egymást. A BattleBots ezt a 
sportot" dolgozza fel. A fejlesztők büszkén 
újságolták, hogy a játékban minden teljesen 
valósághű, azaz a húsz aréna és a tucatnyi 
robot mindegyike licencelt — ez minket külö- 
nösebben nem hatott meg. A single player 
módban egy általunk kiválasztott alap robot- 
tal indulunk, és a versenyek során nyert 
pénzből upgradelhetjük majd kedvenc masi- 
nánkat. A multiplayer móduszban ilyen lehe- 
tőség sajnos nincs, ott szimplán agyon kell 
verni az ellenfelünket. Speciális támadások 
nincsenek, a témaválasztásból adódóan 
kombózni nem lehet, a grafika meglehetősen 
közepes — nem ez lesz az a játék, ami miatt 
ölni fogják egymást a boltok előtt nyitáskor a 
Playstation 2 vagy a Gamecube tulajok. Aki 
még ezek után is kíváncsi a játékra, az feb- 
ruár környékén keresse — valószínűleg nem 
fogunk összeakadni a kasszánál... :-) 


ABDUCTED (XBOX) 


"A sztáziskamrában ébredtem fel, egyedül, 
éhesen és reszketve. Semmi sem jut eszembe 
erről a helyről. Nem tudom mennyi idő telt 





el. Nem tudom hol vagyok. Nem emlékszem 
a nevemre. Nem emlékszem semmire. Nem. 
Valamire mégis emlékszem. Emlékszem a fé- 
lelemre." 

Imigyen kezdődik a Contraband túlélő-hor- 
roja, az Abducted. A fejlesztők neve nem 





véletlenül nem ismerős: a fiúk eddig nem na- 
gyon mozogtak konzolos területen, korábban 
a Ritval pécés játékait (FAKK 2, Sin, Heretic 
2, Hexen 2) portolták át Macintoshra. Az 
Abducted az első komolyabb önálló projekt- 
jük, mellyel rögtön a csúcsot célozzák meg: 
részletesen kidolgozott történetet, moziszerű 
élményt és innovatív harcrendszert ígérnek. A 
játék saját fejlesztésű grafikus motort hasz- 
nál, a képek alapján a vizuális minőséggel 
nem lesz probléma — a mesterien bump-map- 
polt sárkánygyik láttán majd magunk alá 
rondítottunk ijedtünkben. Megjelenési dátum- 
ról egyelőre nem szól a fáma, a játék továb- 
bi sorsát természetesen figyelemmel kísérjük. 


DYNASTY WARRIORS 4 
(Ps2) 


Akció-stratégia fanok, gyülekező! A Shin 
Sangoku Musou harmadik része (nem, 
nincs tévedés — a világ Japánon kívül eső ré- 








paign Mode, itt egy karaktert kiválasztva kell 
majd végignyomnunk egy előre meghatáro- 
zott hadjáratot. A Kingdom Mode azonban 
máriszalát a szétiélől korábbanímegszötott 
lineáris történetmeséléssel: a játékban szerep- 
lő három királyság (a DW4 továbbra is a 








népszerű Romance of the Three Kingdoms — 
mondakört dolgozza fel) valamelyikét vá- 
lasztva egy abszolút nyitott végű, az adott ki- 
rályság összes karakterét felhasználó hadjá- 


ratban vehetünk majd részt. Az újítások lel- 
kes kis csapatát gazdagítja a játékba imple- 
mentált Siege engine is: ennek segítségével 
katapultokkal és ostromtornyokkal támogat- 
hatjuk meg az ellenséges erődítményekre tö- 
rő seregeinket. A korábbi részekben megis- 
mert összes karakter szerepel, sőt, újabb ta- 
gokkal bővül a díszes kompánia: Cao Ren, 
Zhou Tai (az egyik királyság, Wu generál 
sa), Yev Ying (Zhuge Liang felesége) és a 
legutóbb bejelentett Cao Pi (Cao Cao fia) 
egyaránt megismerhető lesz. A játékban több 
mint ötven pályán keseríthetjük meg az ellen- 
feleink életét - a pályák tizenhét zónára lesz- 
nek oszva. A Dynasty Warriors 4 japáni vál: 
tozata vaskos PS2 Broadband Unit (azaz 
szélessávú online) támogatással érkezik — 
hogy mire fogja Használni (tippünk: tömeg- 
hentelős multiplayer), azt még nem árulták el 
az urak a Koei-nél. Japáni megjelenés 2003 


február huszonhetedikén. 


HARVEST MOON: A 
WONDERFUL LIFE (GC) 


Nem konzol egy konzol Harvest Moon játék 
nélkül: a sokak által kedvelt tanyasi stratégia- 
szimulátor-RPG-ügyességi-kaland hibrid 
(huh, ezt aztán jól bekategorizáltuk) legújabb 
inkarnációja a Gamecube tulajokat boldogít- 
ja majd, Harvest Moon: A Wonderful 
Life [Japánban Bokujou Monogatari) címen. 
A Natsume játékában a szokásos farm-me- 
nedzsmenten, udvarláson, házasságon, gyer- 
meknevelésen és a háziállatok abajgatásán 
kívül most sem nagyon lehet majd csinálni 
semmit — de végül is ezekért a dolgokért sze- 
retjük a sorozatot, a brutális/hentelős hajla- 
mainkat kiéljük majd máshol. Az új Harvest 
Moon történései harminc évet ölelnek fel, 
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mindez hat, ? 
fejezetre oszlik Gameboy Advance-os verzió 
is várható, a GBA-GC link segítségével a két 








játék (természetesen) kommunikálni lesz ké- 
pes egymással. Japánban még a télen meg- 
k mifelénk 2003 második felében vár- 


ke. 


MIDTOWN MADNESS 3 
(XBOX) 


A tavaly májusi E3 óta elég infó gyűlt össze 
a Midtown Madness 3-ról ahhoz, hogy 
ismét kiemelt helyen foglalkozzunk vele. Két 
jókora városban száguldozhatunk majd (Pá- 
rizs, Washington), ahol minden az eredeti 





lokációknak megfelelően lett lemodellezve. 
Tessék megnézni a képeket — mint ha tényleg 
ott furikázna az ember az Eiffel torony tövé- 
ben, döbbenetes. Az előzményekben csak a 
célvárosok fő útvonalait rángatták át a virtuá- 
lis valóságba a fejlesztők, most viszont min- 
den mellékutca, minden rejtett sikátor és leá- 


gazás ott figyel majd a játékban. A single 
player módusz négy játékmódot kínál: Blitz, 
Checkpoint, Cruise, és a szokásos Career op- 
ciók kínálják majd magukat. A Karrier mó- 
dusz további tizennégy al-játékot rejt magá- 
ban: a MM3 elején ugyanis , foglalkozást" 
választhatunk (pizza fötác, rendőr, gengszter, 
taxis, titkos ügynök, és még jó néhány mun- 
kakör közül szomezgethetvülő és a választott 
melónknak megfelelő küldetéseket kell végre- 
hajtanunk — összesen több mint ölvenet. A já- 
élsanharnia kegellstentek elénéte 
ripityára törhető!) gépjárművel találkozha- 
tunk, sőt a tömegközlekedés napszámosait 
(taxik, buszok) is a hatalmunkba keríthetjük 
egy gyors leamortizálás erejéig. A Midtown 
Madness 3 teljes Xbox-Live hátszéllel érkezik: 
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jymáshoz szorosan kapcsolódó 









az online multiplayer ugyebár alap, de a fej- 
lesztők (Dice) ígérete szerint a későbbiekben 





új autókat, karriereket és küldetéseket is le le- 
het majd tölteni a játékhoz az MS netes szol- 
gáltatásán keresztül. Méltathatnánk még a 
játék audio részét (minden hangot az eredeti 
járművekről, az eredeti városokban vettek fel 
- ergo rendkívül autentikus hangélményt ad 
s] a cucc) vagy a grafikáját (a képek azt 
hiszem magukért beszélnek — elképesztően 
jól néz ki a kicsike), de most inkább nem 
tesszük - inkább bevárjuk a márciust, jól 
eZNsátSg és ronggyá játsszuk magunk 
vele. 


DINO CRISIS 3 (XBOX) 


A Capcom csak nem hagyja békében nyu- 
godni a dinoszauruszokat: a Resident Evil 





belső riválisaként még az egyes számú Play- 
stáción elindított széria harmadik része min- 
denki legnagyobb meglepetésére nem PS2- 

re, hanem a dolgok jelenlegi állása szerint 


TT) 


csak és kizárólag Xbox-ra érkezik. A korábbi 
(időutazással jelentősen megkavart) földi lo- 
tek ek most a es kese éves d 
sul a végtelen nagy vilát n járunk: az idő 
2548, jájkély Bed az Özümöndia kódnevű 
ális nagy űrhajó, mellyel a földi irányítás 
háromszáz éve elvesztette a kapcsola- 
tot. A Dino Crisis 3 főhőse egy Patrick ne- 
vezetű kommandós (szuper-speciális 
S.O.A.R. katonai osztag oszlopos tagja) akit 
az esetleges túlélők felkutatására (milyen túl- 
élőkre számítanak háromszáz év után?) kül- 
denek az űrhajóra. Patrick komát kellemetlen 
meglepetés éri: túlélők nem nagyon vannak, 
vérszomjas (mutáns!) dinoszauruszok viszont 
annál ii ip bb, akik érthető módon nem fo- 
gadják örömmel az állig felfegyverzett láto- 


jatót — indulhat a jó kis békebeli őslény- 

ent... Patrick bácsi szerencsére ügyes és el- 
szánt fiú — nagy szerencséjére a szokásos 

zesználon kívül még egy nagy rakat 

high-tech kütyüvel is fel van szerelve. A kü- 
tyük közül egyelőre csak a Fett-család által is 
előszeretettel használt hátra szerelhető jet- 
pack vált ismerté — a mellékelt képen ezzel 
repked olyan megkapóan a marha nagy T- 
Rex körül a mi kommandós barátunk. 2003 
tavaszán várható, nekünk már nagyon bizse- 
reg a tenyerünk..... 


DRAG-ON DRAGOON 
(Ps2) 
A furcsa cím nem a Panzer Dragoon soro- 
zat porochójó takarja, hanem inkább annak 
az Enix által elkövetett klónját. A Drag-On 











Dragoon persze nem egy egyszerű klón, 

inkább a Sega sárkányos-pusztítós szériáját 
jelentősen továbbgondoló akció-RPG. Prota- 
gonistánk egy Kaimu nevezetű, ezér] 





éves ifjonc lesz, kinek kicsiny királyságát 
dás gyorsasággal foglalta el a gonosz biro- 
dalmi hadsereg — a küzdelmek során Kaimu 
szülei is odavesztek, mégpedig az Imperium 
oldalán harcoló Fekete Sárkány által. Kaimu 
bosszút forral, a revans minél alaposabb és 
szakszerűbb kivitelezésének érdekében szö- 
vetkezik a Black Dragon ősi riválisával — ő 
lenne a Vörös Sárkány. A szövetségesek 
gyorsan elosztják egymást között a képessé- 
geiket (a fiú harci skilleket kap a sárkánytól 
és cserébe megtanítja beszélni), aztán neki- 
állnak a megszálló birodalmi sereg módsze- 
res felhentelésének. A játékban fontos szere- 
pet játszik még Furiae (aki neve ellenére ked- 
ves kishölgy, és nem fúria ;-), Kaimu húga: ő 
az istenek által kiválasztott Örző. Furiae nem 
az a tipikus, isteni hatalommal rendelkező 
szuperlény: pszihikailag nehezen viseli a sors 
által neki rendelt szerepet, és kizárólag a 
testvére iránt érzett feltétlen szeretet tartja 
még életben. 

A játékban három módon csaphatunk össze 
az ellennel: az első módozat az Air Battle, 
ahol a levegőben kell a többi sárkány ellen 
csatároznunk; a második a Low Sky Battle, itt 
a földi erőket pusztítjuk sárkányhátról; a har- 





madik pedig a Ground Battle, melynek során 
értelemszerűen a sárkány hátáról lepattanva, 
közelharci fegyvereinkkel vágunk katonás 

rendet az ellenfél soraiban. A játék grafikája 


elég pofás (a PS2 képességeihez mérten — a 
rivális Xdobozos Panzer Dragoon Orta azért 
jóval szebben néz ki nála), de a lényeg nem 
ezen, hanem az izgalmasan kivitelezett har- 
cokon és a hangulatos történeten lesz. Min- 
denképpen érdemes megnézni a játék intró- 
ját (letölthető az 576 Online-ról) mert az bi- 
zony fantasztikus, ritkán látni mostanság 
ilyen jól összerakott és kivitelezett pre-rende- 
relt animációt — hiába, az Enixnél nagyon 
tudnak a fiúk. Japáni megjelenés 2003 tava- 
szán, őszintén reméljük, hogy hozzánk is el- 
jut valamikor — llenkéző esetben megint az 
online importra fent tartott hitelkártyánk látja 
kárát a dolognak. 


UNLIMITED: SAGA (PS2) 


Bármennyire is úgy néz ki, hogy a Sgvare 
mostanság csak a Final Fantasy szériával 
foglalkozik (éppen minap árulták el, hogy a 
Final Fantasy X-2 sikerétől függően lehet, 
hogy elkészítik néhány korábbi FF-epizód 
folytatását is — állítólag a Final Fantasy VII 
van elsődlegesen erre a célra kiszemelve), 
azért fejlesztenek ők mást is: az Unlimited: 
SaGa teljesen rajzfilmszerű grafikája üdítő 
változatosságot jelent a poligon hegyeket fel- 
vonultató legutóbbi FF-játékok után. Az Unli- 
mited: SaGa története hét karakter sorsa kö- 
rül forog (mindegyikük egy három-négy tag- 






ból álló szeti vezet majd): Cash (neve el- 
ai 


lenére nem bankár vagy uzsorás a fiatalem- 
ber) egy kis királyság harcsje; aki alaposan 
összebalhézott az apjával - mint később ki- 
derül, az ifjonc meg van átkozva, és erre a 
bajra keresi a gyógyírt a nagyvilágban; Ar- 
mic egyszerű földműves [főcdáslhamn is 
ember — egy nagyra nőtt mókushoz hasonlít 
leginkább), aki azért indul útnak, hogy segít- 
séget szerezzen a faluját sanyargató száraz- 
sági megfékezését áyáh el 

losan beleszeretett egy gyönyörű, ezüst hajú 
lányba - a probléma csak az, hogy a höl- 
gyeményt eddig kizárólag egy olajfestmé- 
nyen látta, így elég problémás lesz a hozzá 
vezető út (szintén probléma lehet, hogy Myth 
a képek alapján határozottan nőnek néz ki — 








találó, aki halá- 





nem mintha ellenünkre lenne egy finom kis 
leszbikus románc ;-); Laura korábban kalóz 
volt, majd a kalandokat megunva hozzáment 


egy tanárhoz (!), tk és férjurá- 


nak temetésén összefutott egy Heri nevezetű 
fazonnal — ő Cash-hez hasonlóan egy kis ki- 
rályság (Kingdom of Geleios) hercege, és az 
országát megszálló szörnyhordák eltakarílár 
sához kéri a tüzes vérű ex-kalózhölgy segít 
ségét; Ruby kisegítőként dolgozik nővérének 
jósdájában, egészen addig, amíg testvére 
(Sapphire-nak hívják a leányzót — nem lehet 
nem észrevenni az utalást a Nintendo jelen- 
leg futó GBA-s Pokemon Rubby/Saphire játé- 
kara) hirtelen elveszti a jövőbe látó képessé- 
gét: egy titokzatos idegennel (Iskandar) 
északnak indulnak hát, hátha ott választ (és 
megoldást) találnak a problémára; Vent kül- 
dönc, kinek testvére (aki szintén a szakmá- 
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ban dolgozik) hirtelen eltűnik munka köz- 
ben - Vent az ő keresésére indul; Judy 
egy tízéves kislány, egy varázslók számára 
fent tartott boltban éldegél a családjával — 
míg egy Clyde nevezetű gonosz mágus 
(Judy nagyapjának, ílosaktök legnagyobb 
riválisa) az egész famíliát be nem börtönzi 
egy tükörbe — Judy természetesen vissza 
akárjá kapni szeretteit, és nekifog a tükröt 
zárva tartó varázslat ellenszerének felkuta- 
táshoz. A fentebb felsoroltak csak a fősze- 
replők voltak — a hozzájuk csapódó karak- 
terek bemutatásnak engedelmetekkel már 
nem állok neki, azt majd megteszi Veres 
kolléga, ha teszteljük a játékot. 

Az Unlimited: SaGa a skillek, varázslatok 
megtanulására valamint a Guardian Beas- 
tek (mert hogy ilyenek is lesznek ám ben- 
ne!) fejlesztgetésére egy igen egyedi, Skill 
Panel dl hallgató rendsze CE A 
szisztéma lényege az, a megcélzott 
skillt/ varázáláots vérdéníbedste be kell 
helyeznünk az öt féle (Magic, Power Up, 
Skill, Power Down, Guardian Beast) skill 
panel megfelelő részébe, és a kalandok so- 
rán megszerzett tapasztalati pont a kívánt 
varázslat/tulajdonság fejlesztésére fog for- 
dítódni (Hmmm. Ilyesmit mintha már láttunk 
volna egyszer az FFVIII-ban, csak ott a GF- 
kel kellett eljátszani ugyanezt). A Power 
Down panelben a már kifejlesztett tulajdon- 
ságból nyerhetünk vissza pontokat - ezeket 
később a harcok során közvetlenül alkal- 
mazható kombók felgyúrására lehet majd 
fordítani. Apropó, harcok: a SaGa egy, a 
Shadow Hearts-hoz némileg hasonló harc- 
rendszert alkalmaz - azaz a képernyő al- 
ján félkarú rabló-szerűen pörögnek a vá- 
lasztható akciók — ezt ügyesen, az általunk 
kívánt akció feltűnésének pillanatában kell 
megállítani —- ugyanakkor kockáztathatunk 
is, méghozzá nagyobb/erősebb varázsla- 
tok vagy bónuszok reményében. A játék Ja- 
pánban már kijött (karácsonykor), nekünk 
még várnunk kell rá, a hírek szerint még 
2003-ban lesz belőle angol nyelvű verzió 
is. (Örvendj, kedves Sgvare-híreket hiányo- 
ló olvasónk, kizárólag miattad írtam ennyit 
a játékról ;-) 


STAR WARS: KNIGHTS 
OF THE OLD REPUBLIC 
(XBOX) 


Az idei évre keményen rá fogja nyomni a 


bélyegét a Star Wars — játékok tekintetében 
mindenképpen. Hiába volt tavaly új SW 








film, kizárólag egy darab normi 
bírt a témában megjelenni (na jó, kettő: a 
Rogue Leader és a Jedi Knight 2: Jedi Out- 
cast), a többi (gondoljunk csak a rossz em- 
lékű, rettenetesen bereklámozott, aztán ret- 
tenetesen nagyot bukott Obi-Wanra) után 
néma csend. 2003-ban viszont két gyöngy- 
szem is érkezik: az egyik a Bioware által 
fejlesztett Knights of the Old Repub- 
lic, a másik pedig a Verant üdvöskéje, a ki- 
zárólag online játszható MMORPG, a Star 


Wars: Galaxies. Minket most leginkább a 
Bioware kis gyöngyszeme érdekel (a követ- 


kező számban lesz szó a Galaxiesról), 


cés fejlesztő, hagyományos AD8D múlttal 
(Baldurs Gate 1-2, Neverwinter Nights), 
eddig egy darab konzolos rojekítet 
(MDK2) — mi fog kisülni ebből? Nos, a jelek 
szerint egy igen j. a KOTOR a ha- 
gyományos pécés kardos-sárkányos-tápolós 
szerepjátékok karaktergenerálási rendszerét 
(a játék elején karaktert kell generálni és tu- 
lajdonság-pontokat kell szétosztani) ötvözi 
a konzolos RPG-k pörgős harcrendszerével 
és magával ragadó történetével — a hab a 
tortán pedig maga a végtelen Star Wars 
univerzum. A játék történései 4000 évvel 
(!11) a klasszikus trilógia eseményei előtt ját- 
nak, abban az időben, amikor a Régi 
társaság még fénykorát élte, a Jedik a 








hatalmuk csúcsán voltak, és a Sithek épp 
hogy ébredeztek. A legyűrendő főgonosz 


ennek megfelelően egy igazi Sith Lord, név 
szerint Darth Malak lesz. Magáról a konkrét 
történetről egyelőre nem sokat tudni — a Bi- 
oware arcok csak annyit árultak el, hogy a 
sztorit ők maguk agyalták ki, Lucas bácsi 
csak rábólintott az egészre, de a Lucasarts- 
nál néhol belejavítottak a mesébe. A ka- 
landjaid sok ismerős, sok, eddig még soha 
nem látott bolygóra repítenek majd el: har- 
colhatsz a Tatooine-on (a sivatagos bolygó- 
nak úgy látszik szinte minden SW játékban 
kötelezően benne kell lennie); felfedezheted 
a Sithek bolygólyát, a Korribant; kiképzé- 
sen vehetsz részt a Dantooine-i Jedi Akadé- 
mián, vagy akár meglátogathatod Chewie 
ük-ükök-ükapját a vukik otthonán, a 
Kashyyyk-on. A főszereplő ugyan csak em- 
ber lehet, de az ígéretek szerint tucatnyi 
más fajjal akadhatunk majd össze: Twile- 
kek, vukik, rengeteg féle droid és egyéb fur- 
csa lény keresztezi az utunkat. A történet 
során folyamatos döntési helyzetek elé kerü- 
lünk, így azt is eldönthetjük majd, hogy az 
erő melyik oldalát kívánjuk szolgálni. A 
harc a jelek szerint teljesen valós időben 
zajlik majd - de erős szabályokkal formába 
öntve. Speciális mozdulatokat alkalmazha- 
tunk (ezekből, valamit a force-powerekből 
közel ötven fajta áll majd rendelkezésünkre] 
és a támadásaink sikerességét nem csak az 
ügyességünk és gyorsaságunk, hanem a 
karakterünk különféle főértékei is aktívan 
befolyásolni fogják majd. Ismerős NPC-k 
ugyan nem lesznek a játékban (elég furcsa 
is enn; de csapatot azért építhetünk, sőt, 





jy a Millenium Falconra nagyon hasonlító, 

EBon Hawke nevezetű koréliai cirkáló szol- 

jál majd karakterünk állandó lakhelyéül és 
Bázisául, A játék vizvális oldala maximáli- 
san kihasználja a célplatform (Xbox) 
ségeit, hatalmas barlangokban és még ha- 
talmasabb szabad területeken szalámizhat- 
juk fel az ellenfeleinket — ahogy a képek is 
mutatják, akár kér fénykarddal egyszerre. 
Megjelenés 2003 második negyedévében, 
nagyon nehéz eldönteni, hogy ezt várjuk e 
jobban, vagy szintén remeknek ígérkező 
online Galaxiest. 


WOLFENSTEIN: TIDES 
OF WAR/OPERATION 
RESURRECTION 
TAKES PS2) 

2001 egyik legkellemesebb FPS-e volt a 
minden sajátszemszögű lövöldék ősanyjá- 
nak történetét újból feldolgozó Return to 
Castle Wolfenstein. A konzolos verziókra 
elég sokat kellett várni, de most mindkettő 
elérhető közelségbe került: Xboxon Wol- 






fenstein: Tides of War-nak fogják hívni a 
játékot, míg a PS2-es változat Wolfenstein: 
Operation Ressurection névre hallgat. Mi 
maradt és mi változott? Nos a játék alapjai 
megmaradtak, ugyanazokat a küldetéseket 
játsszuk végig, ugyanazt a 1000 éve halott 
gonosz szász herceget kell hidegre tennünk 
(illetve: elpusztítanunk, élőhalott lévén eleve 
elég hideg a bácsi), és nagyjából ugyana- 
zokat az ellenfeleket (többféle német kato- 
na, kutyák, a mechanikus über-soldier több- 
féle változata és persze a zombik) hentel- 
hetjük le ugyanazokkal a fegyverekkel — de 
minden más jelentősen kibővült. Itt van pél- 
dául rögtön a játék kezdete: mindkét konzo- 
los verzió egy plusz epizóddal, a Prológus- 
sal gazdagodott. Ebben a küldetéssorozat- 
ban Észak-Afrikában kell majd nyomul- 
nunk, ahol a titokzatos Agent One-nal ka- 
röltve fogjuk Hilda von Bulow mesterkedése- 
it felkutatni — ez az első epizód mutatja be, 


pinceböi 

ént — de gondolom, azért elég sokan ismeri- 

tek, hogy miként is indult a klasszikus Wol- 

fenstein-sztori). A pályák szinte mindegyike 
megváltozott: ezen változások némélyiko 

technikai természetű (PS2-őn néhány na- 

obb pályát ketté kellett vágni, hogy bele- 

érjenek a gép nem túl tágas memóriájába), 











némelyike ps valós újítás: új elemek ke- 
rültek a küldetésekbe, új objektívákkal és 
szitvációkkal találkozhatunk. Grafikai tekin- 
tetben a konzolos inkarnációk nagyjából 
megegyeznek a pécés verzióval — sőt, az 
Xboxos porton még gyúrtak is valamicskét. 
A PS2 tulajoknak sem kell aggódniuk: a fej- 
lesztők ígérete szerint a játék magas, az 
eredeti verzióval azonos grafikai részletes- 
ség mellet igen szép frame per szekundum 
értékeket produkál - köszönhetően annak, 
hogy rengeteget foglalkoztak a játék ezen 
rciójának csinosítgatásával, a PS2 port 
fájösztésel már erős fél évvel a pécés ere- 
deti megjelenése előtt (azaz most már közel 
két éve) megkezdődött. Multiplayer tekinte- 
tében viszont egyértelműen az Xbox a nye- 
rő: a PS2 verzió a hírek szerint semmilyen 
többjátékos lehetőséggel nem rendelkezik 
Mala míg a boxos port kőkemény Xbox-Li- 
ve támogatást tud felmutatni — a fejlesztők 
ezt azzal indokolják, hogy már az eredeti 
játékban sem volt hagyományos deatch- 
match, csak csapatjátékok (méghozzá na- 
gyon jó kis csapatjátékok!), és osztott kép- 
ernyőn azokat nem igazán lehet megvalósí- 
tani, ezért döntöttek a jelenleg stabilabb (és 
jobban elterjedt) X-Live szolgáltatás támo- 
gatása mellett. Az irányítást mindkét verzió- 
nál a kontrollerre finomhangolták — a beé- 
pített autoaim segít majd zálszni) de aki 
igazán profinak érzi magában (és inkább a 
fejlövéseket preferálja a törzsre leadott s0- 
rozatok helyett), az ki is kapcsolhatja az 
egészet. 
Pontos megjelenési dátum továbbra sin- 
csen, de minden valószínűség szerint mind- 
két játék megjelenik még 2003-ban. 


PAYBACK (GBA) 


Az Apex Designs játéka eredetileg Amigára 
(1) jelent meg, aztán álltak neki a fiúk a célp- 
latformok radikális bővítésének: jelenleg a 
Gameboy Advance-os és a pécés verziókra 
koncentrálnak, de a későbbiekben terveznek 
Linux, Mac OS, sőt, kizárólag online játszha- 





tó változatokat is. Elég ránézni a képekre, 


hogy megállapítsuk: orbitális nagy GTA klón- 
Nellnk számbGh — és ez nem feltétlenül 
rossz dolog. A Payback (semmi köze a ha- 
sonló című Mel Gibson filmhez, talán csak 
annyi, hogy ez is a bűn világában játszódik) 
az első két GTA epizód felülnézetből szemlélt 
akcióit hozza vissza, ráadásul a feladatok is 
a nagy elődre emlékeztetnek: autólopás, gyil- 
kosságok, rablás, a törvény áthágása min- 
den mennyiségben. A Visszavágó (hogy a 
fentebb emlegetett Gibson-thriller magyar cí- 
mét idézzük) három hatalmas városban en- 

jedi majd szabadon garázdálkodni a játé- 
fő ahol több tucat járművet meglovasítva 
kell küldetéseket végrehajtanunk, és persze 
minél több pénzt összegyűjtenünk. A játék 
GBA-n nagyon impresszív poligon-alapú 
grafikát használ, és az előzetes gameplay vi- 
deó (melyet természetesen letölthettek a 
www.576.hu-ról) alapján a sebességgel sem 
lesznek gondok. 
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MAZSOLÁZÓ 


XBOX 2: CSÖKKENTETT MÉRETEK 
Hirohisa Ohura, a Microsoft japáni részle- 
gének az Xdobozért felelős igazgatója el- 
árulta, hogy az Xbox 2 esetében mindent 
meg kívánnak tenni a konkurencia megelő- 
zésének érdekében: a 2005-ben megjelenő 
gép (melynek egyenlőre még nincs hivatalos 
neve, de egyre több helyen emlegetik Xbox 
Next-ként) dizájnja ugyan alapjában véve 
hasonló lesz, mint a jelenlegi masináé, de 
(méreteiben) jóval kisebb gépre számítha- 
tunk - egyes vélemények szerint a gép japá- 
ni sikertelenségének egyik oka az, Té túl 
sok helyet foglal el a picinyke japáni [dká- 
sokban. Szerintünk ez kábé a huszadik ok, 
de a kicsinyítés ettől függetlenül nem hang- 
zik rosszul. 





SGUARE: PLETYKÁK ÉS 
ONLINE SIKEREK 

EÜ csak pletyka, de annak azért elég 
érdekes: a Sgvare Enix állítólag a nagysike- 
rű Playstation 1-es horror-RPG, a Parasite 
Eve felújított verziójának kiadását tervezi 
PS2-re, Parasite Eve: Rebirth címen. A PE 
akövetkező generációs" újragondolása fel- 
gyúrt grafikát, újraírt harci rendszert és több 
új epizóddal kibővített történetet tartalmaz 
majd -— 2003 végén, mert a szóbeszéd sze- 
rint akkor akarják kiadni. 

A Sgvare-nek (és most már a vele múlt hó- 
napban fuzionált Enixnek) amúgy van miért 
ünnepelnie: december közepén a korábban 
elég gyengén rajtoló Final Fantasy XI előfi- 
zetőinek száma elérte a bűvös 200 ezret — 
elemzők szerint innen már színtiszta profitot 
termel a játék. 

Szintén csak pletyka: a Final Fantasy X-2 
japáni kiadásán (megjelenés: 2003 március 





13) bónuszként 


méretes Final Fantasy 
XII preview trailer tog csücsükélni. Addig is 
nézzétek meg alaposan az FF-saga tizenket- 
tedik folytatásáról kiadott első képet — vagy 
hogy egészen pontosak legyünk, teaser 
posztert. 


PIKMIN 2 ÉS MARIO 128 


Shigeru Miyamoto a japáni Playboynak 
adott interjújában nyilátszokt az éppen fej- 
lesztés alatt álló, általa felügyelt projektek- 
ről: a Pikmin 2 mellett (amire már számí- 
tottunk) azonban egy új Mario játékot, a 
Mario 128-at is megemlített! Igen, a Ma- 
rio Sunshine-nal nem értek véget az olasz 
vízvezeték-szerelő Gamecube-os kalandjai, 
jön az ,igazi" folytatás. ,Ha valakinek nem 
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volt elég a Sunshine-ban bevezetett újítások 
száma, akkor a Mario 128-ban megtalálja 
majd, amire vágyott" — jegyezte az arcán 
minidig széles mosollyal nyilatkozó Miyamo- 
to-san. Bennfentesek szerint az új Mario-já- 
ték nem csak újítóbb, hanem némileg egy- 
szerűbb is lesz az elődjénél — a Nintendot 
rengeteg kritika érte az utóbbi időben a 
Mario Sunshine (egyes vélemények szerint) 
túlzottan magasra emelt nehézsége miatt. 


k Yu ele; COLLECTION 
Suzuki-san már elég régóta ott üldögél a já- 
tékfejlesztő istenségek képzeletbeli Pantheon- 
jában - az ó nevével már nyugodtan lehet 
retro-kollekciókat kiadni, van miből válogatni. 
A Sega most pontosan ezt teszi: a mester 


négy korai klasszikusát (Afterburner, Space 
Harrier, Outrun, és a Super Hang-On) pakol- 
ta fel egyetlen GBA cartridgera. A gyűjtemé- 
nyes kiadás Japánban már megjelent, és so- 
káig úgy nézett ki, hogy ott is marad - de a 
THG összekapta magát, és Sega Arcade 

Gallery néven tavasszal Amerikában is ki- 


adja a kollekciót. Európai megjelenésről 
egyelőre még nem szól a fáma, de a pletykák 
SZÉN ávoeNTeNT HO eg teszt ögromes var? 
maga a Sega fogja magára vállalni a nemes 
feladatot - nagyon helyesen, mert mi is min- 
denképpen birtokolni akarjuk a kis aranyost. 


ALONE IN THE DARK MOZI 
Jajj, és még egyszer jajj! Szegény Alone 
in the Darkot is elérte a végzete: mozifilm 
készül belőle. Az Infogrames épp most bol- 
tolta el a filmes (valamint videós, dévédés, és 
pgy-per-view mozicsatornás) jogokat a né- 
met Boll KG-nek. A Boll név már ismerős le- 
het korábbról: a produkciós firma vezetője, 
a korábban reklámfilmeket gyártó Uwe Boll 
ül a jelenleg is gyártás alatt álló House of the 
Dead 1-2 megfilmesítés rendezői-produceri 
székében. A német úr az AitD esetében is 
hasonló feladatokat lát el, valamint a forga- 
tókönyv megírását is magára vállalta. A Ho- 
use ol the Dead első részének pár hete közé- 
tett trailere alapján abszolút rossz kezekbe 
került a franchise: a rövidke ízelítő ESZÉT 
riás a videotékák alsó polcaira szánt produk- 
tumot sejtet. A legendás Alone-sorozat azért 
ennél sokkal magasabb színvonalú (és költ- 
ségvetésű) feldolgozást érdemelne... 


3D AGES MEGJELENÉSEK 
Korábban már beszámoltunk arról, hogy a 
Sega és a D3 közös céget gründolt (3D 


Ages néven) a Sega régebbi játékainak 

Playstation 2-es (erősen budget kategóriás — 

tizennyolc dolcsinak megfelelő jenbe fog fáj- 

ni egy-egy játék) újrakiadása céljából. A já- 

tékok aralikat áldála természetesen némileg 

megújult: a Phantasy Star első része például 

egészen komoly változáson esett keresztül — 

megmaradt ugyan kettődésnek, de újraraj- 

zolták benne a karaktereket, és több ezer 

színben pompázik. Az első tizennégy játék- 

címet már be is jelentették, lássuk a szá- 

munkra érdekesebbeket (zárójelben a plat- 

form, amiről a portolás történt): 

5 Space Harrier (arcade) 

9 Phantasy Star (Sega Master System) 

s Golden Axe (arcade) 

§ Monaco GP (arcade) 

9 Streets of Rage (Sega Geneis/Megadrive) 

e Phantasy Star 2 (Sega Genesis/ 
Megadrive) 

s Virtua Racing (arcade) 

e Last Brorxc(Ságajsatom) 

e Phantasy Star: The End of the Millenium 
(Sega Genesis/Megadrive) 


DREAMCAST JÁTÉKOK: ÚJRA 

Nem hiába figyel ott a Hírrovat logoja alatt 
a Dreamcast felirat: minden erőnkkel azon 
vagyunk, hogy néhanapján valami DC-s új- 
donság is bekerüljön a sok PS2-es, Xbox-os 
meg Cube-os cucc mellé. Ebben a hónap- 
ban sikerrel jártunk: Dreamcast hiába ,ha- 
lott" már erős egy éve, azért a Sega szépen 
csendben, a fű alatt mé mindig valami 
koncot a (japáni) DC-tábornak. Most éppen 
tizenegy játékot adnak ki újra az online 
boltjukon (Sega Direct) keresztül — a helyi 
gamer-közönség határozott követelésnel 
eleget téve. Az első adag március hatodikán 
érkezik és hat játékot (Napple Tales: Arisia"s 
Dreamland, Shenmve II, Jet Set Radio, Milky 
Season, Memories Off Complete, Princess 
Maker Collection) tartalmaz, míg a második 
öt további DC címet tartalmazó csomag (Se- 
gagaga, Crazy Taxi 2, Zero Gunner, Nade- 





sico the Mission, Record of Lodoss War) 
március huszadikán kerül fel a Sega Direct 
árlistájára. Mindegyik játékból kábé 30 ezer 


darabot nyomnak — ami egy már nem is 
kapható konzol újra kiadott játékaihoz ké- 
pest igen szép szám. 


GETAWAY: CENZURAZVA 

Kivételesen nem a túlzott erőszak, a vulgá- 
ris nyelvezet, vagy az explicit szexualitás 
miatt kellett hozzányúlni egy játékhoz: a 
rablós-gyilkolászóitókázós hardcore 
gengszterdráma, Getaway (teszt az előző 
számunkban) esetében a brit távközlési vál- 
lalat, a British Telecommunications kifogá- 
solta, hogy a főhős BT feliratú pólóban és a 
cég logoját viselő mikrobuszban ,ámokfut" 
London utcáin. A Sony villámgyorsan lépett 
az ügyben: a játékot ugyan nem hívták vis- 
sza az üzletek Bólcajrál aa az újonnan le- 
gyártott példányokból már gondosan eltűn- 
tetik a BT-t kompromittáló utalásokat. 


JAPANI TOPLISTA 2002 

Az év eleje szinte mindenhol az előző év 
eredményeinek mérlegelésével, és a Best of. 
2002 listák összeállításával telik — a gamer 
lapoknál mindenképpen. Mivel a szerkesztő- 
ségben három rt tömegbunyó és 

, a sürgősségi osztályon gyomormosás- 
solvé ződő Meelevani viadal sem tud- 
tuk eldönteni, hogy mik voltak 2002 legjobb 
konzolos játékai (a hírszerkesztő az utolsó 
leheletéig védte a Jimmy Neutron: Boy Ge- 
nius-t, de aztán ráborítottak egy asztalt), 
ezért úgy döntöttük, hogy a LÉSI objektí- 





vebb eladási listák felé fordulunk — méghoz- 
zá a japáni eladási listák felé. A szigetor- 
szági top ten mondjuk sokkal inkább hason- 
lít egy mivel szeretnénk mi az idén játsza- 





ni" kívánságlistára, mint az elmúlt év játéka- 
inak értékelésére — de annyi baj legyen, ez 
itt a hírrovat vagy mi a fene. Ihol van a tíz 
legnépszerűbb japáni videojáték, a Pokemo- 
bök valami kegyetlenül uralják a terepet (a 
Nintendo meg örül): 


1. Pocket Monster Sapphire — Nintendo 
(GBA) 

2. Pocket Monster Rubby - Nintendo (GBA) 

3. World Soccer Winning Eleven ó — 
Konami (PS2) 

4. Onimusha 2 - Capcom (PS2) 

5. Kingdom Hearts - Sgvare (PS2) 

6. Shin Sangoku Musou 2 Mushouden 
(azaz Dynasty Warriors 3) - Koei (PS2) 

7. Tales of Destiny 2- Namco (PS2) 

8. Super Mario Sunshine - Nintendo (GC) 

9. Super Robot Taisen Impact — Banpresto 
(PS2) 

10. From TV Animation: One Piece Grand 
Battle 2 — Bandai (PS1. !!!) 


A HÓNAP LEGVADABB PLETYKAJA 

A Holh Reporter (jó kis amerikai 
pletykalap) érdekes cikket közölt az idei E3- 
on állítólag bejelentésre kerülő ,könnyebb, 
kisebb, olcsóbb" Playstation 2-ről és Xbox- 
ról valamint a hordozható (!) Gamecube-ról. 
A lap egy Richard Doherty kódnevű techno- 
lógiai elemzőt (micsoda titulus, holnaptól én 
isk evezem magam a hírdivízió megbízott 
elnök-vezérigazgatójának) szólaltat meg: az 
úriember szerint 2003 második felében már 
kaphatók lesznek ezek a bizonyos kön- 
nyebb/olcsóbb konzolverziók - méghozzá 
az eddiginél jelentősen alacsonyabb, potom 
99 (PS2) és 129 (Xbox) dolláros áron. Do- 
herty az Xbox-szal kapcsolatban egy külön 
multimédiás (amolyan családi pécéként és 
digitális videomagnóként működő) változatot 
is vizionált: ez szerinte 199 dolcsiba fog fáj- 
ni. Az egész sztoriban a hordozható Game- 
cube a legjobb: lelkes szakértőnk arra ala- 
pozza az állítását (miszerint a Nintendo 
még a tavasszal kihozza a mobil GC-t), 
hogy: ,Nagyon jó lenne következő generá- 
ciós grafikát látni már a zsebkonzolokon is". 

Mi is megszakértettük a dolgot jól, és arra 
fölött hogy Doherty úr túl sok házi szil- 
vóriumot fogyasztott az ünnepek alatt — a ti- 
zedik kupica után már elég érdekes össze- 
függéseket bír felfedezni az ember a világ- 
ban, nekünk ilyenkor általában Shigeru Mi- 

Jamoto szokott megjelenni, aki kezet ráz ve- 
link, aztán kijelenti, hogy mi vagyunk a leg- 
jobb konzolos gamerlap a Földön... 

(A pasi egyébként nem beszél teljesen 
zöldségeket — egy újradizájnolt és/vag 
multimédiás képességekkel felszerelt Xdo- 
bozról már korábban is volt szó — de az va- 
lószínűleg nem úgy, nem olyan formában, 
nem olyan áron, és nem akkor fog megje- 
lenni, ahogy D.úr azt előadta) 
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RETRO ROVAT 








Miután Nolan Bushnell, a Pong fejlesztője, az Atari egyik 
I pillérembere elhagyta a céget, a kapcsolat nem szűnt meg 
teljesen. Nolan mindig tudott az új fejlesztésekről, s habár 
saját céget alapított, amely különböző szoftvereket készi- 
K-a tett megrendelésre, az Atari nagy bejelentésein azért min- 
dig ott volt. Egy sajtótájékoztatón, mikor saját cége szoft- 
veréről nyilatkozott, megkérdezték tőle: nem vágyódik-e 
SETS e a SEL LEZÉRYE 
ugyanakkor igen! ,Még mindig tartom a kapcsolatot egy- 
edeétsált söt. kori munkatársaimmal és tudomásom van az Atari cég 
helyzetéről. Elképzelhetőnek tartom, hogy egyszer még új- 
ra a szórakoztató piac felé forduljak, de nem csak játék 
fi 7 3 jvesta mélt bigtásatg beee 
: IE e ása] SZE 
Med esza tes su ZA el sála ESZ ad EZ 
maradt önmagához - csak 
összehozott valamit a 2600- 
KOG KGet ue ési 
úgy hívtak: Secret Guest... . 
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Emlékszem, első találkozásom még kissrác koromban töi 
tént a Home Pong nevű géppel... Se cartridge, se beállít 
si lehetőségek, csak 1/2 player, Reset és Power gomb :) 
VI gl EAT ZS ae ee ata 
ee [abdának nevezett kocka-sprite visszaütögetésén 

ívül nem kellett mást csinálnunk, habár egyes zavaró té- 
[ASzZoL NAA (NET TOLL ET OL ol 9 RT est G ELLA 
Számos remake készült, szinte minden eddig valaha meg- 
ELÉ: el a ELÉG TÉR 
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DET ESA TT OT Vál els alas ae de ele 
MEYE TVR AS SzT elerte ele e Áá Áe] 
fémjelzett játékot is. Howard Scott Warshaw elmondása 
szerint - aki egyébként a program legfőbb fejlesztője, 
valamint könyvet is írt az Atarinál eltöltött évekről, s az 
akkori konzolpiacról - kb. 20x nézte meg a filmet, s a 
játék írása közben még vagy 10-szer. Élete egyik leg- 
ES] ALIG Lő KAT Loátlele allellée [els] 
foghatott kezet a játék hivatalos bejelentésén rendezett 
találkozón. A rendező utólag az egyik Ataris magazin 
újságírójának elmondta, hógy végigjátszotta a játékot és 
nagyon pozitív benyomást tett rá. Arról nincs információ, 
dee e is Met 
2600-as konzollal :) 





E.T. hazatelefonál 








































LENYNEK Tee ZSÉG 
else sa att ke MALE Ask árá ee as áA LAPE 
[ENNE NYA EY e Tee á Le 
SZGTA úton jutottak el ahhoz a céghez, akinek tulajdonában 
van jelenleg az Atari Logo, az Atari mint név, és a hozzá tarto- 
zó összes copyright jog. Jelentem, jó kezekben van! De ne sza- 
[ere MLSZ EK eláztti 

Mikor "89-ben az Atari bedobta a törölközőt, nem tűnt el végle- 
gesen. Az anyagiak rendezése után (hitelezők kifizetése, az utol- 
só konzolok és játékok bevételeinek könyvelése, valamint az üze- 
mek felszámolása) egyesült a JTS-el, amely akkoriban vezető le- 
elre tl vk álása kár zetek ÁE 
Atari 1996-ban eladta a megmaradt berendezéseit (beleértve az 
akkoriban még csak papírterveken levő Atari Jaguar 64-bit-es 
rendszerét is) a JTS-nek, így a JTS tulajdonába került minden 
Atarival kapcsolatos jog és tulajdon. Jó üzletnek tartva, 1998. 
március 13-án a JTS megvált az Ataritól egy multicégnek, a 
Hasbro Interactive-nak átadva azt, potom 5 millió USD-ért. Utób- 
LINE er ee TEL VeLA s eszel orát tl E 
és a Battlezone-t is, közben elérhetővé tette az ATARI Jaguar de- 
velopment kit nyílt forráskódú változatát, amelynek gyümölcse- 
ENSZ OSZT ES S GY JOY teát Te 
konzol - köszönhetően a lelkes 
Atari rajongóknak. 

2001. június 7-én a francia ille- 
tőségű Infogrames elkezdte 
LESZ TÉNY Ste 
Ete test lee NYAL TOS 
Reborn" (lásd: Unreal Tourna- 
ment 2003, Neverwinter 
Nights, stb.) Egy szimbólum új- 
feszt SA 








SWORD OF SAROS" ff söre 


7 gp gp 
al ELONÁ este vála éelá ola Na ési td ee LálU 18 At-aROt TRENT 

Mai szemmel nevetségesnek tűnnének - egy Retro fanati- 
kusnak sosem azok -, de aki leül játszani eléjük, fél óra 
múlva meg fog változni az előítélete. 

A japánban nagy sikereket elérő Space Invaders arca- 
de gép otthoni SESZTé Se az űrből érkező gonosz 
monsztákat kell halomra lőnünk, a máig híres Secret 
Avestben pedig a későbbi Nintendo-s Zelda/Guardian 
Legend/Startropics féle scrollozó képernyőkön kell az 
egyei szobákban ellenfeleket legyőzni, avagy egyes lo- 
gikai feladványt megoldanunk, ezáltal teljesítve az egyes 
[GEZA 

Pe AZT SET KAL ATÉ Tee aÉe "Pa e do A ALTER 
gésszel kellett őserdőkben, mocsarakon át, aligátorokkal, 
FL ee ES ESZT LT EZe e NT LSD A RÁSI 
lamint pontokért. Mindeközben liánokon hintázni, s logi- 
LENE ete reltsteáás "el ereálás ee étel elő aeaeöue] 
etei és ojk ás lá] 

A Pac-Mant sem kell - gondolom — bemutatnom... Aki 
esetleg nem ismerné: adva egy labirintus, benne pontok, 
monszták, szellemek... Feladat a pontzabálás — szelle- 
mek érintése nélkül lehetőleg :) Azóta a Pac-Man is át- 
vándorolt szinte minden géptípusra. A Namco üdvöskéje 
szép lassan átavanzsált 3D-be, most így eszegeti a pon- 
tokat..:) 


EGERET Esz KRE LÉ SE KÉK ENAS 


NN MENTEK 
Metszet PITFALL! 





Íme a játéktörténelem leghíresebb alapkövei! 














több kulcsod van, annál több helyisé 
nyílik meg előtted, például az első Tés 
megszerzése után megnyílik a ház pin- 
céje is, ahol további pályák is találha- 
tóak. A helyszíneken rózsaszín dollá- 
rérméket is gyűjtögethetünk, erről el- 
ő: jalmam sem volt, út 
jók, de aztán később véletlt 

tem, a kertből nyílik a galéria, 
ahol a dollárokat festményekre, azaz 
képekre válthatjuk be. A párduc tud 
ugrani, helikopterezni a farkával, pö- 
rögni, de ami a legfontosabb, hogy bi: 
zonyos tereptárgyaknál a Háromszög 
segítségével el tud rejtőzni. Ez azért 
szükséges, mert a lopkodós felada- 
toknál az üldözőink nagyon hamar 
utolérnek, és ha nem vigyázunk, si- 
mán kiszedik a kezünkből a cucco- 
kat. Ha azonban elrejtőzünk, a 
rajzfilmekből ismert kis töpszli, du- 
da orrú fickók csak nézelődnek ta- 
nácstalanul és al já ; 

sést, persze nem leg- 
alább egy kis egérutat nyerhetünk. 
A rejtőzködés egyébként igen hu- 
moros része a játéknak és van né- 
hány poénos feladat is, mint példá- 
ul amikor WC papírt kell lopni a 
szerencsétlen munkásnak, aki dolga 
végeztével nem tud a dol- 


MÓZSOSZÍNŰ WESZEDELEK fegyveren ítás. 


D:5: az újság hasábjain elég kö- dig azt és ott SL ahol mi azt szeretnénk, 
lal 
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rülményes, ezért ettől most megkíméllek magyarul igencsak az irányítás, ami 
titeket, de ha azt mondom, hogy Rózsa- elég frusztráló, amikoi zznek és mii 
szín Párduc, letogadnám hogy mindenkinek ugrást ki kell centizni. A grafika egyébként 
az első, ami beugrik róla, az a zenéje. Volt követi a rajzfilmben látottakat, sivár, de a Ró- 
már Rózsaszín Párduc film, rajzfilm és képre- .  zsaszín Párducot mindenki így ismeri, valószí- 
gény is, most pedig itt az első és valószínűleg —  nűleg ezért is maradtak az alkotók ennél a 
utolsó Rózsaszín Párduc Playstation program. megvalósításnál. A program egyébként igen 
kész id, határozottan az egy délután alatt vé- 


Úgy látszik ebben a hónapban valai min- 
gigjátszható kategóriába sorolandó. 


3 megtaláltak a mászkálós gyűjtögetős játé- 
OK, 















merthogy a PP is ide tartozik. A törté- gas s CSIPI M LEE 
net szerint meleg bundájú párducunk bá- EROSZT ) — csipimlee€576.hu 
csikája bemondja az unalmast. Gyászol- s A 
ni azonban nincs idő, mivel az öreg igen pt az 
csak tehetős ember... .akarom mondani 40 
párduc volt, hiszen egész életében kin- 
csek után vadászott, és egy igen szép fekvésű EFETTT 
ingatlant hagyott ránk, melyek minden szo- EZT 
bája egy-egy pályát rejt magában. A szobák Kol 
ajtaj, 5 bizonyos számú kulccsal nyílnak, eze- LE LA 
ket mindig a buborékfelhőben látod. Összesen Közepes 
tizenkét kulcsra lesz szükséged, hogy bejuss a siralmas 
kincseskamrába és rá tedd a mancsodat a ha- KOZENES 


gyaték téged megillető részére. A pályák két jó 
részre oszthatóak: vannak például olyanok, 1 Játékos 
ahol görkorcsolyáznod kell. Itt nincsenek fel- elt LT 
adatok, csak az eléd kerülő akadályokat kell ERZJÉGÁES LSE zzeteskN 
átugrálnod. A másik típusúakon mászkálni kell 
A nk kebÉsi at teljesítened. Ezek ő 
ladatok a legtöbb esetben egy-egy tárgy el- 
lopása, célba juttatása, illetve a továbbvezető 
utak bombával történő berobbantása. Mindkét 
esetben a pálya végén kulcsot kapsz. Minél 
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v vannak benne jó poénok 
X túl rövid, labilis irányítás 








Shrek nálam azon animációs filmek 
Az TSA át mélyalkesálódást 

okoztak, de pozitív irányban. (Ide tar- 
tozik még az Irány Eldorádó is, aztán 
asszem" ki is kifújt.) Rajtam kívül még elég 
sokaknak bejöhetett a mozi, mivel gyakran 
kérdezgették tőlem, hogy lesz-e Shrekes já- 
ték PS-re, és ha igen mikor, de én szent 
meggyőződéssel mindig azt feleltem, hogy 
Shrek csak Xbox-ra lesz. Aztán a jól rám cá- 
foltak a játékkiadók, mert végül nemcsak X- 
re, de PS-re és PS2-re is kijött a Shrek. 
(Utóbbi géptípusra rögtön kér játék is.) Ezen 
a fél oldalon azonban 
most a PS-es változatról 


kell értekeznönkfamitegyi Ű I§ OlGmEe, 


igen egyszerű és kifeje- 

zetten igénytelen 3D-s mászkálós 
játék formájában öltött alakot. A 
történetnek semmi köze a filmben 
látottakhoz, ha csak annyi nem, 
hogy a főhős és szíve választottja, 
Fiona hercegnő ugyanaz. A sztori 
szerint Shrek piknikezni hívja nem 
kevésbé visszataszító külsejű sze- 
relmét, amikor is mint derült égből 
a villámcsapás, eltűnnek a sza- 
bad ég alatt elköltendő ebéd leg- 
fontosabb kellékei. Ezek nélkül 
pedig valószínűleg nem lenne 
olyan felhőtlen a kirándulás, 
Shrek tehát nekiindul a lápnak, 
hogy bejárva azt meglelje a tár- 
gala mellyel kedvében járhat 
szíve hölgyének. Az nagyjából 2 perc játék 
után kiderül, hogy a Shrek az utóbbi idők 
legigénytelenebb játéka. A grafika elnagyolt, 
szögletes objektumok és darabos mozgás 
jellemzik. Összesen tíz pályának nevezett ki- 
sebb térség van, melyeket utak kötnek össze 
egymással — hogy melyik hova vezet, azt a 
mellettük található táblák jelzik. Minden 
egyes ilyen térségben szét van szórva adott 
számú objektum, ami lehet kerti törpe, sütő- 
tök, kulcs, patkó. Ezeket begyűjtve nyílnak 
meg a mini-játékok, amiket teljesítve egy-egy 
tárgyat kapunk, ami a végső győzelemhez 
lesz majd nélkülözhetetlen. (Kivéve a kulcsok, 
amik nem csak a saját pályájukon vannak 
elrejtve, hanem szinte mindegyiken van egy- 
egy darab elzárva, és csak akkor felvehető- 
ek, ha teljesítve vannak a mini-játékok). A 
már sokat emlegetett mini-játékok leg- 














rosszabb esetben ügyességi 
platformrészek, amiken csak 
erőteljes anyázás mellett lehet 
továbbjutni, jobbik esetben hor- 
gászás, légyvadászat, vakegér 
(1) vezetése stb. lehet. A kame- 
ranézet nem Shrek mögött, ha- 
nem mögötte és felette van, 
amivel sikerült elérni azt, hogy 
a pályákból az égvilágon sem- 
mit ne lássunk, még az orrunk 
előtt felépülő horizontot sem. 
Mindezt sikerült azért alulmúlni 
az irányítás terén, ami elbor- 
zasztóan rossz. Menet közben 
szinte nem lehet irány változtatni, Shrek min- 
denben felakad, megakad, visszapattan, 
képtelenség adott helyre normálisan felugra- 
ni, még szerencse, hogy csak nagy ritkán 
kell ezt használnunk. Bégyalogalhatsz a fal- 
ba, sőt bele is ragadhatsz. Van egy térkép a 
játékban (SELECT), amin megnézheted, hogy 
ha mit hagytál el, ha még ezek után kedvet 
érzel hozzá. Azalatt a két óra alatt, ami. 
végigjátszottam, mindössze a zenét és iket 
CG animációt tudtam pozitívan értékelni 
CSIPI M LEE 
csipimlee0576.hu 
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1 memóriablokk 
analóg irányító (dual shock) 


v shrek 
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sem tagadhatná, hogy 
minden tekintetben a nagy elő- 
döt, a Metal Slugot majmolja. 
Még szerencse, hogy ezzel meg 
sem próbálkozik, inkább előnyt 
róbállmeg kovácsolni alhason: 
[sságból é és valljuk be, a mostan- 
ság már tényleg halottnak tekint- 
hető Playstation piacon talán sikerülhet is neki. 
Már amennyiben igénylik ezt a kétdimenziós 
lövöldözős cuccot az emberek. Merthogy a CT 
SF nem akar és nem is tud több lenni, mint 
kétdés lövöldi játék Csakúgy, mint a 
val életben ismét elszaporodtak a terrorcse- 
lekmények és csak egy nagyon különleges elit 
egység tagjainak van esélye, hogy jól el- 
pics"""a azt, aki nem teszi a mesalán edényt 
a mosogatógépbe maga után. Ezúttal tehát a 
gonosz csúnya terroristák lesznek az ellenfele- 
ink, a még csúnyább és gonoszabb nácik he- 
lyett. A szituáció mindig adott, ledobnak min- 
ket a világ valamely pontján és egyedül kell 
felvennünk a harcot a rosszfiúk csapatával. 





zellemirtók. Gyerekkorom 

(egyik) kedvenc két filmje volt! 

Elképesztően sokszor láttam 
őket, még most is tudnék párbeszé- 
deket idézni bel, Ektoplazma, a 
sugarak keresztezése, meg a Kár- 
páli Vigo, húú de imádtam őket. 43 
Szerencsére készül a harmadik rész. [ " 
is, remélem, nem fogják elbaltázni.  ( Gő / 
Szellemirtók. Gyerekkorom egyik EmseEtost " 
kedvenc játéka volt, még ATÁRI 800XL-en 
Elképesztően sokszor végigjátszottam, még 
ma is pontosan emlékszem minden részle- 
tére, a kocsi és felszerelés vásárlástól egé- 
szen a csapdaelhelyezésig. Elképeszt 
hogy azóta egy kiadó sem találta a témát 
megjátékosításra érdemesnek. (Mindössze 
egy GBA-s programra emlékszem most így 
1 hirtelenjében.) Na persze, ha majd kijön 




















nagy sebzésekre képesek, és pikk-pakk leszedik 
az enerdzsidet. A pályákon nem csak az elsza- 
badult kósza rémek próbálnak meg borsot tör- 
ni...illetve álkoplzínál dobálni az orrunk alá, 
hanem még a pont- és időhatár is megkeseríti az 
életünket. Kísértetekből túl sok félével nem talál- 
koztam, de minden nagyobb helyszín végén van 
egy főellenség is, akiknek külön a képernyő tete- 
jén van jelezve az energiájuk. Amit még külön 
az új film biztos lesz játékváltozat is, de az megemlítenék, azok a piros színű szellemek, akik 
már nem lesz az igazi, azt garantálom. durva gyorsan eltűnnek — na ha egy ilyet kipuk- 
Ahogy a mostanában futó rajzfilmsorozat kasztasz egy élettel leszel jezdogedbi A játék 
sem az igazi, amiből ez a játék készült. egyébként elégé begorombul úgy a tizenötödik 
Nekem a régi szellemirtók maradnak a va- Baba környékén. Ja és a zenéje (nem a játéké, 
etén a Ükt 





























TE ISTEN VAGY?! 
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am, 





















lódi szellemirtók, akik közül már csak é) halhatatlan :)! Kivéve, ha rendelkezünk még egy kont- 
Spengler van jelen ebben a programban, CSIPI MLEE rollerrel és egy vállalkozó szelemű csa- 
meg az elfojtott szexuális vágyakban tob- csipimlee€0576.hu pattárssal. Mert ebben az esetben egy- 







mást segítve-fedezve teljesíthetjük a 
pályákat. Egyébként van a játékban 
eligazítás i is, amit érdemes elolvasni 
már csak azért is, mert a főszereplő 
kommandós gyerek néha egész jó 
dumákat is lenyom, a felettesei legna- 

Jobb meghökkenésére. A játék szép 
fetisztult grafikával rendelkezik, a hát- 
terek valószínűleg kézzel raj izoltak, 
vagy az úgy készült vázák alapján 
ti meg. Az St és az 4 
lenfelek is, al azt ilyen játék- 
ban illik kéldés sprite-ok, néhány 

ásfázisra képesek mindössze 
ni, ugrani, gránátozni stb.), 

viszont érdekesség, ogy az embe- 
rünk a különféle peremek szélén 
egyensúlyozni kezd. Az ellenséges sorozato- 
kat kétféleképpen kerülhetjük el, vagy elhajo- 
lunk, vagy átugorjuk őket, attól függően, hogy 
a pubi épp milyen pozícióban tartja a fegyve- 
rét. A pályákon elszórva vagy valamit szétlőve 
erősebb hatásfokú fegyverek is előkerülhetnek, 
amiket mindig tartogassunk a méretesebb el- 
lenfelek ellen. (Az L2-vel eldobott gránátokat 
en a lövészárkokban meglapuló rakétázó 

urák ellen.) Egyébként viszonylag sokféle el- 
enféllel találkozi hatónk a játé 
ezt annak ellenére, hogy alig pár pályát sike- 
rült teljesítenem, mivel az én véleményem sze- 
rint elég nehézre, vagy ha úgy tetszik követke- 
zetlenre sikerült kidolgozni a nehézségi foko- 
zatot. Értem ezalatt, hogy hamar leszedik az 
energiánkat, kevés élettel kezdünk é és csak 
nagy ritkán találni a pályákon egészségügyi 
csomagot rejtő ládákat. Nálam igazából ott 


titkárnő. Ezek az új sze- 
replők hiába hasonlítanak a ré- 
giekre, nem túl megnyerők, rá- 
adásul egy kék hajú csaj (111) is 
helyet kapott a csapatban. Úgy 
érzem nem jó irányba halad ez 
a világ! :) Az ifjú titánok közül 
kell tehát kiválasztanunk egyet, 
akik bár egy célkeresztes lövöl- 
ze dözős játékról van szó, mégis 
éle tulajdonsággal rendelkeznek 
és különböznek egymástól. A játékot 
egyébként fénypisztolyra kódolták, te- 
hát a teljes élvezethez egy ilyen kiegé- 
szítő is szükséges, bár hellyel-közel 
kontrollerrel is el lehet boldogulni. Van 
gyakorlás, gyors játék (a már beho- 
zott pályákon) és a történetes mód, ahol sorban 
jönnek a pályák, vannak átvezető képsorok lés 
ezek itt most valóban csak képek) és néhány jele- 
net a már említett rajzfilmsorozatból, elég pocsék 
minőségben kiollózva. Számomra érthetetlen mó- 
don ezek a videók egyáltalán nem passzolnak a 
elekményszához alkor meg nem értem minek 
kellett belerakni őket? A helyszínek poligonosak, 
ellenben a lelővöldözendő rémségekkel, akik 
gyz sprite-ok formájában próbálják meg az 
idegeinket borzolni, valljuk be nem sa sikerrel 
Kétféle lövést adhatunk le és a felső gombokkal 
fedezékbe is bújhatunk. Ez már csak azért is fon- 
tos, mert csak ilyenkor töltődik a sugárvetőnk, 
ami Velantes arra, hogy hamar jon. Ú 
vettem észre fedezékbe bála yes ejélékis 
kikerülhetőek. Arra viszont mindig nagyon vi- 
jyázz, hogy az ellenfelek ne tudjanak teljesen 
Flksole képernyőhöz, mert akkor baromi 
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bukott meg, hogy nem elég pörgős. Én, ha már 
lövöldözni kell, akkor az olyan ji 
tem, ahol folyamatos az akció, milliárd az el- 
lenfél és a gyógyítással sem fukarkodnak. A 
pályák végét egyébként általában egy zászló 
jelzi, ezt kell szétlőni, legalábbis én mindig be- 
ényontam egy sorozatot. A maga kategóriájá- 

ban nem egy rossz játék a CT SF, mert vannak 
benne ötletek, normális a vizuális megjelenítése 
és még a zenéket sem unjuk meg öt perc után, 
de elég nehéz és egy idő után az ember auto- 
matikusan valamilyen más szórakozás után 
néz. Persze az is előfordulhat, hogy egy Metal 
Slug fanatikus elsőre lenyomja az egészet. 

CSIPI M LEE 





METAL $LUG SPEC JÁL 





közepes 
közepes 
közepes 
jó 
közepes 
1-2dátékos 
1 memóriablokk 
analóg irányító (dual shock) 





v a stílus 
X nehéz, és nem elég pörgős 
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pp. valamikor mostanában láttam és cso- 
Ess rá, hogy az Őslények Orszá- 

ga című rajzfilmsorozat már a nyolcadik 
részénél tart (talán valamelyik videotékában 
történhetett az eset, és a Nagy Fagy volt az 
epizód alcíme, ha jól emlékszem), miközben 
én elmaradtam az első sztorinál. No mind- 
egy, eb aki bánja. Most viszont itt az egyik 
részből készült játék, ami a Nagy Vízi Kaland 
alcímet kapta. Ezúttal ugyanis a népes kis 
csapatunk (tudjátok Tappancs, Röpcsi, Kacsa- 
csőr és a többiek), egy új taggal bővül, Mo- 
val a kis höjáss átal akinek minden vágya, 
hogy eljuthasson a nagy vízig, azaz az óceá- 
nig. Addig azonban még számtalan izgalmas 
kalandonkali magukat végigküzdeni, már 
csak azért is, mert a folyó fenekén egy ádáz 
ragadozó is tanyázik. Összesen 
tizennégy pálya van a játékban, 
de ahhoz, hogy a programot 
száz százalékra teljesítsük mind 
a négy választható szereplővel 
teljesítenünk kell azokat. A szin- 
teket oldalnézetből látjuk (álhá- 
romdé) és balról-jobbra halad; 
va kell bejárnunk őket. Az el; 
rész óta a sorozat védjegyévé 
vált faleveleket kell begyőjtöget- 
ni (szám szerint minden szinten 
harminc darabot), ez kezdetben 
még nevetségesen könnyű, a vé- 
ge felé zshban lesz egy-két 
olyan magasan pattogó levél, 
amiért meg kell szenvedni, mon- ! 
dom ezt annak ellenére, hogy a 
tizennégy pálya nagyjából fél óra alatt telj 
síthető, mivel mindegyik elég rövid. A kis di 
nók tudnak ugrani, fejelni, a farkukkal csap- 
kodni és mifdáne ian szólítani tudj Mo-t 
az L/R blokkokkal. Erre azért van szükség, 
mert néhány falevél a vízbe hullott, és onnan 
csak a kis hal tudja nekünk a partra dobni 
őket. Lesznek majd olyan pályák is, ahol egy 
ásil Ő versenyeznünk. Ha meg- 
vagy a pályákkal, jöhet egy újabb szereplő. 
Erre azért van szükség, mert Repcsit választva 
egy almenübe léphetsz, ahol egyre nehezedő 
puzzle játékokat rakhatsz össze és a lista alja 
csajébizonyás mennyiségől falevél után nlik 
meg. Egyébként itt a repülő hüllőnél van a 
Gallery pont is, ahol a videókat nézheted 
meg újra. Természetesen minden pályán min- 
den szereplőnek eltérő befejező videója van, 
csak hogy legyen egy újabb okunk végigvinni 
















































































14 



















a játékot mindenkivel. Az 
összes videót megtekintve pe- 
dig majdnem az egész rajzfil- 
met végigizgulhatjuk. (Na jó 
én nem, de most beszéljünk a 
kisgyerekekről, jó? ) Sőt ha 
mind a négyükkel a kaland 
végére jártunk, még maga Mo 
is választható lesz. A program 
nem számol életet vagy ener- 
Me ást bármennyi at ne- 
ikezdhetünk egy-egy rész- 
nek, nem kell félni d sére 
. Over felirattól. Grafikailag 
nem egy nagy durranás a játék, hiszen semmi 
nagy dolgot ne képző üíimogunk élő, lak 
egy balról-jobbra scrollozó stuffról van szó, 
de hozza azt a színvonalat, amit egy kisgye- 
rek a filmek alapján elvárhat. Ami felróható a 
játéknak az az, hogy, nagyon egyszerű a já- 
tékmenet, és végül is tiindön pályán ugyanazt 
kell csinálni (kis eltérésekkel): menni balról- 
jobbra és felugrálni a falevelekért. A szem- 
élyes véleményem, hogy sokkal több tartalom 
van a játékban, mint azt első ránézésre gon- 
dolná az ember, de ennek ellenére csabi 
csiknek ajánlom. Ők még élvezni tudják, 
amint egy Tipitapi Dínó pattog a falevelekért. 
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MIEN iktorei 


zánk válogatottja is szerepel 
ban, bár an képvisel Vala 
erőt, de ez így is van ren 
meg egy másik történet, hogy én a 
németeket a Có4-es 711 Micropose 
Soccer óta West-Germany néven ke- 
resem. Olyan ez nálam, mint a 
nagyfateromnál az elvtárs megszólí- 
tás, sosem fogjuk kinőni : 
A játék grafikailag teljesen rendben 
van, bár nehéz visszaszokni ezekhez 
a szögletes PS-es figurákhoz. Az állít- 
ható sebesség miatt mindenki meg 
fogja találni a magának megfelelő tempót. A 
Közmertéröknálájlegnogyobbi bá váég; 
hogy neveket nem ismernek, legalábbis én 
egyet sem halottam a szájukból, az viszont 
pozitív, hogy még az ismétléseket is kieleme- 
zik. Hogy végül is miben jobb a PES2"a riváli- 
soknál, az még nekem is csak több óra játék 
után tűnt fel! Hát kérem szépen, ebben a j. 
tékban nem fújnak le minden becsúszást a bí- 
rók, és a gép is jócskán hibázik! (Például sok- 
szor futnak lesre az ellenfél játékosai.) Ezt én 
mindenképp pozitívumnak 
utálom, az olyan játékokat, ahol mindent be- 
fújnak a bírók, de csak a mi részünkre és ál- 
landóan olyan érzésünk van, mintha csalna a 
mocsok feketerigó. Szóval jó játék ez a PES2 
tavaszig ki lehet vele húzni valahogy. 
CSIPI M LEE 
csipimlee0576.hu 





























agyjából két hete ért véget minden- 
N hejes őszi futballidény, így eljött az 
idő, hogy kénytelen-keletlen az ez 
irányú érdeklődési körrel rendelkezők az 
uborkaszezon alatt valami virtuális szórako- 
zás felé nyissanak. A Pro Evolution Soccer 2 
kiválóan alkalmas, hogy a téli időjárás okoz- 
ta fociőrt betöltse, főleg ha valaki már unalo- 
mig nyüstölte a FIFA játékokat. A PES2 ja- 
pánban egy igen közkedvelt fociprogram 
szériának az európai változata, odaát a s0- 
rozat Winning Eleven Soccer név alatt fut 
(már a hatodik résznél járnak) és nem mon- 
dok valótlant, ha azt állítom, hogy nagyobb 
népszerűségnek örvend, mint a FIFÁ-k. Érde- 
kesség, hogy a PSE sorozat is Konami fej- 
lesztés, csakúgy, mint a régóta futó Internati- 
onal Superstar Soccer sorozat, és hogy több 
neves sportszer és ruhagyártó cég is szpon- 
zorálta a programot. A PES2 egy 
olyan hosszú videóval indít, hogy 
azt hittem soha nem lesz már vége, 
ráadásul, ha a fülem nem csalt egy 
ee lg ment alatta, bár az 
ilyen zenéket nem vágom. A prog- 
ramban leginkább csak nemzeti ti- 
zenegyekkel játszhatunk. Van 
an egy Master League menü is, 
ahol olyan csapatok is helyet kap- 
tak, mint Ruha, meg London, de ezt 
mégse tekintsük inkább valódi baj- 
nokságnak. Ha már itt tartunk, el- 
mondhatjuk, hogy van sokféle kupa, 
bajnokság, de játszhatunk sima 
egyszeri meccseket és még a tizene- 
Hi is gyakorolhatjuk egy pár- 
aj keretében. Külön megemlítendő, hogy 
amennyiben sok hely van a memóriakártyán- 
kon készíthetünk saját csapatot is, ez legin- 
kább azoknak jó, akik mondjuk 
BKV Előre csapatát a játé 
memóriakártyánál jött szóba, gyorsan azt is 
elmondanám, hogy még a gólok utáni lassí- 
tásokat is kimenthetjük. A játék szerintem 
leginkább az ISS sorozatra hasonlít, nem hi- 
ába Konami-s mindkettő. Látszik, hogy 
amennyire a hardver engedte, megpróbáltak 
mindet belerakni a készítők, persze nem ha- 
sonlítható a mostani erőgépeken futatott új 
generációs játékokhoz, de azért itt is töre- 
kedtek például arra, hogy a játékosok fej- 
szerkezete hasonlítson a valódi é 
Én mondjuk nálunk csak Lisztest ismertem fel. 
Na ezzel el is árultam, hogy a Futball EB és 
Olimpiai rendezési jogokért is küzdő kis ha- 
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PRO EVOLUTION SOCCER 2 


KONAMI 
MVR] 
(tá jó 
játszhatóság: I 
szavatosság: közepes 
zene / hang: Nr 
A Ld 














LEUL ti 


1-4 Játékos 
1 memóriablokk 
analóg irányító (dual shock) 











4 engedékeny bírók 
X kevés csapat, kis hiányosságok 


7.5 pont 
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fog 109 
k az első világ kapuja áll 
nyitva előttünk. Annyit mé: é Áz EZEN Z  EGANKATTTTET] 
TeGlEgyezn ek NOGY LeOrESber eljes z T 
j jó ! 
(530IL (OND) 1, Ty (JESS 9 4 kiváló 
íj T 
7 MARTIN BELESZŐI A A kiváló 
lám, a Sony-barmég szorult némi emborségt As zi 3 ; 6 ? ELS 
Playstation piac már az agóniáján is túl van, er: 1 Játékos 
telkiüdügkegy olyan étifot cmemé ütés § 1 memóriablokk 
séges időkben" ís böven Íta volta hébét analóg irányító (dual shock) 
Tetszik a Jinx, mert ügyességi platformjáték, vál- A 1 5 v ötletes, hangulatos 
tozatos és szép pályákkal, ráadásul nagyon igé- ) ( x talán elkéstek már vele 
fiyeser kidolgozva Meg ezt será tok Sti kék 
hogy csak most jelent meg, mert egy jó játék 
mindig jól jönt 
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napban kiadott , slágerek" után kevesebb 
név jelenik meg a piacvezető kon- 


jabb uborkaszezon látogatta 


7 kicsit úgy tűnik, hogy az előző két hó- 


Elle tásA 


meg a játékosokat az otthonokban, ami ilyen- 
kor mindig szomorúságra ad okot az igazán 
függő" egyedeknek. Én is ilyen vagyok. Az 


ehhez hasonló időszakokon mindig nehezen 
tettem túl magam, inkább a kedvenceket vet- 
tem elő, csak ne kelljen látnom a gyengécske 
ssgtsztászzászéstágáksiti Ea SSL VÁG sás 1 él 
ét hónapja szinte csak az említettekről 
szól...legalábbis ez az eddit 
Féltem is a december nyo) 
ártól, mert. . .mert. ..hát, mit is mondjak... .felké- 
szültem a legrosszabbra. Persze nem is kellett 
ezek után nagyot csalódnom, mert pár kelle- 
mesebb alkotáson kívül (platformtól függetle- 
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Láss etel 
Me LeTLÉSJ atal 


mind 2 


nül), nem sok lemez érkezett a szerkesztőség- 
be, ami igazán felkeltette volna a teszter-horda 
figyelmét. Martin is csak tanácstalanul hümn- 
mög ilyenkor a hatalmas trónteremben, mialatt 
la veled: éeae ése kola ás telel ere ejeul 
elhelyezett korongok feliratait. Ezekben a zord 
időkben szoktak lezajlani a vérre menő harcok 
a nagyobb falatokért, bár az uralkodó mindig 
próbál bölcsen dönteni. Szerencsére idén nem 
LOL e ráe slea esés SZ 
ben, mindenki elfogadta a sorsát. Így jutott el 
hozzám is pár program... .ezek közt leltem rá a 
híres filmrendező nevével fémjelzett játékra is. 
Először nem is tudtam hova tenni ezt a dolgot, 
mivel ilyen című filmről nem hallottam, az pe- 
dig meg sem fordult a fejemben, hogy J.C. át- 
ment esetleg szoftvergyártóba, hogy így egé- 
szítse ki a nyugdíját. Persze idővel választ kap- 


ee Ces tsa tet éssel áá S ete iss i 





MLS É VAA 


ÜT e e ee ee 
mindennel. A lényeg min- 
Gee kéj betiszhtás 
ks SEN lés all egi 
rodukció feldol Bsz tést égek 
CA erje hazánkban. Az 
interneten egyébként szinte mindenhol 
csak egy rövid kis filmecske pörgött a 
játékkal kapcsolatban, ez pedig 
egyezik azzal, amit a program elindítá- 
sánál is láthatunk. A lényeg vele kap- 
Mel ele UV LN semmi izgalmas 
nincs benne, semmi rendkívüli nem de- 
rül ki belőle. Egy egyszerű kis videó 
MAGÁT foglalkoztatott Ettol 
[dése elle Szá sto ztás TÉL 
kor megkaptam a teszt lehetőségé, újra 
kés rátesz kezdett a téma, de to- 
vábbra is csak annyit tudtam meg az 
anyagról, hogy az akció stílust képvise- 
li...hát ez nem sok.. gondoltam, bele- 
nézek inkább a programba... 


BELENÉZTEM 
ETET HT gi 


A lemezt behelyezve gyorsan megte- 
! — kintettem a már említett bevezetőt, majd 
a főmenüben kalandoztam egy csep- 
pet. Az EXTRAS pont volt az, ami leg- 
inkább érdekelni kezdett, mivel arra 
gondoltam, hogy itt majd többet meg- 































forgolódni, mert csak a 
szokásos hang, irányi: 
tás beállításokkal talál- 
hatjuk szemben magun- 
kat. Villantsunk inkább 
Ci act Via e ee 
ra, aztán meg ereszd el 
a hajam... Szóval...a 
LEESZTE elfedi ato fe jéegó 
ménnyel egy utcán ta- 
láljuk magunkat és már 
mehet is a hirig. A né- 
FSZ ALTON Vol 
kicsit oldalról mutatja a 
képet, kicsit felülről, de 
s S ea torve [dee e 
te e DAY ATYÁT e 
GZ CIN e ee e otá 
krciuTrel Mlu náci tet 
merakezelés miatt a 
Baldur s Gate, meg a Hunter neve merült fel 
bennem, viszont a játékmenet leginkább a 
Fighting Force, ONI párosra hajaz. 
Hmmm...nah ja, natürlich. Ez egy ilyen do- 
log...mindig csak hasonlítunk, skatulyázunk, 
de csak így tudjuk elképzeltetni az olvasóval, 
hogy mi is a valóság. ül [s Ze tátel [eset dalol] 
megjegyezném, hogy a lehetőségeinkből sin- 
evet sokal több, mint amikre az előbb írtak- 
ból gondolhatunk. Megyünk, verekszünk, nyi- 
tunk, de uppsz...kicsit talán előre szaladtam. 
Tehát ott vagyunk a hősnővel, aki a film 
gyengécske bevételéből adódóan kicsit szo- 
morú, emiatt pedig minden járőrnek élkeni a 
száját, aki észreveszi... Próbáljuk talán ki 
irányítást, ha már egyszer így belemeri 
E. etel tels tA 
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tudok a filmről...nos, iga- 
zam is lett. Találtam bemu- 
tatót, interjút, no meg ké- 
eket a forgatásról. Beval- 
CZ ad 
égyiksém, valamint a rúci 
napig nem láttam a teljes 
művet, de igazság szerint 
nem is nagyon vágyom rá, 
hogy megtekintsem. Amit a 
TRAILER tartalmaz, az min- 
(ese CLK Ze fel Lle ti 
Mé esta alj dl at 
puhi, lövöldözés, na meg 
minden, amit már meg- 
szokhattunk. Szó van kü 
lönleges harcosok teremté- 
séről, meg olyanokról, 
[sto ávés e lle ssal) 
CSa N e CÉH 
jen Valea hogy idáig nem 










S [Sza ree rált teti 
[delete eze ne ásztee ee iket e ALÁ s] 
nagyon lett egy gomb sem szabadon 
[ds VAÁSN végén persze megegyeznek 
kezde Meet a tat dass 
is, így tehát a bal analóg karral mozgat- 
juk a főszereplőt, a jobb karral pedig a 
camerást szédíthetjük meg. . amennyiben 
KAY S TS A] 
Ae osdeés át öA sal e MIG 
az ön fejében van...) a kobakja felett, az 
R3-mal visszaállíthatjuk a nézetet eredeti 
állapotába. Az L3 lenyomásával egy rö- 
vid ideig emberfeletti gyorsaságra tehe- 
tünk szert, ezt a tudásunkat leginkább — 
akkor kamatoztathatjuk, amikor már na- 
gyon kevés időnk van, vagy valahol 
san szeretnénk átjutni. A Select pár 
[ől információt oszt meg velünk, a 
Start segítségével pedig az opciók között 
zarándokolhatunk, vagy az éppen aktuá- 
UELNOSZ LT Ka eTO 5) ist 
kességet. A nálunk található eszközök, 
tárgyak között az iránynyilakkal válogat- 
hatunk, ez az Inventory. Jó HLEZ szerint lopa- 
kodni is tudunk, ez manapság már egy játékból 
sem hiányozhat, az említett mozgást az 12-vel 
csikarhatjuk ki emberünkből. Az akciógomb fo- 











jutott el a mozi...ha valaki már látta, esetleg 
tetszett is neki...sorry, de engem nem nyűgö- 
Fa Ne 
KEST 









playstation 2 





galmát az R1 meríti ki, avagy ezzel jénástes 
az ajtókat és hasonlók... Az L1 segítségével a 
különleges képességünket aktivizálhatjuk, na 
meg ugrani is lehet, méghozzá a Körrel. Termé- 
szetesen nem fogunk örökké békésen kolbászol- 
MT ee Me ke ee Éee LÉ] 
verekedésre is, avagy jöjjön a harcrendszer. Ez 
ugye, mint azt gondoltátok, valós idejű csihi-pu- 
LL Kol eee ve zále o ese a ES eset 
NT 
ML e TÉS sé Te Ole aae ela Ae Záe Sti 
[ezett elet al Ldezá Vad lat Áta 
tudjanák szabadulni szörnyűséges haragunk 
elől. A Háromszög többfunkciós gomb, ezzel 
lehet ugyanis a falakhoz lapulni, és úgy közle- 
LE ATNÉ eat VEK e Láret és Él EL AÁe ető 
mint át is dobhatjuk vele azokat, akikkel erőin- 
KETTÉ rezes tése ez S ÁE 
eMU EL Mrs ate áras 
séget okozna az elsajátításuk. . . Egyszerű, vala- 
mint aránylag jól használható a mozgásrend- 
NOK See eles teat 
anyagnak. ... Most jöjjön egy pár észrevétel, se- 
Pesze LN SLá E 
szüksége senkinek sem... 


Mondom...nem nagyon lesz szüksége senki- 
nek segítségre, mert nem az agyakat fogja 
megtornáztatni a Sötét fejés N hanem a 
gombnyomogató újakat. Igazából csak sétál- 

TES vered, Keze veti Bin feléd tartanak, fel- 

(e vaeke ae kás e e kászás ej ee ee zát szt tree CON AVH 
csot, majd irány a következő szint. Eset 
Me S EZ NálekelstejíiseTI lehetőségek, 
IEEE se Ét 
Cette Ára szea ea SzZl E 
e EGG AASZÉTT LM OSZ b 
sok ész, ezért nem is tudok nagyon segítséget 
nyújtani, mert többnyire nem is lehet találkozni 
ennél sokkal bonyolultabb feladatokkal. Néha 
időre megy a küzdelem, ilyenkor érdemes elő- 
kapni a már korábban megszerzett fegyvere- 
ket, hogy gyorsan pontot eg épelei Cate uTe e 
ügy végére (avagy nyírjunk ki mindenkit). Ha 
lejárt az idő, nem sok mindent tehetünk már, 
maximum a Game Over feliratot nézegethet- 
jük, vagy a főmenübe visszatérve betölthetjük 
a korábbi mentésünket. Ja, igen. ..a mentést a 
KEK e e ke ása ek Ni 
teljesen automatikusan. A képernyőn minden 
fontosabb információt megtalálsz, kezdve az 
ÉRZET a] 
esete ee olielal elde e StEG CH 
nunk valameddig, vagy időre kell végeznünk 
az ellenfelekkel...). Van még döh, vagy ve- 
eszt Asz ea eseten Te ed 
CLLACL ALT S LT a es ELETE SALA e GYA 
i... Túl sok érdekes pillanat nem rémlik a ké- 
sőbbiekből, amiket esetleg részleteznem kéne 
FENN se ee 
pl SZE EST [se vASSzáeaÉ u 








MARTIN BELESZÓL! 
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berke, aki lenyomja a programot. Ez nem 
[ae Sea ee NN Ni ML A 
igazság, az okokat pedig mindjárt megosztom 
veletek, na meg értékelek is. 





EZ See EAN CÉ els epés ed 
(A jet. Jelenleg sajnos erről szó sincs. A 
filmről nem tudom látatlanban megállapítani, 
hogy mennyire van bukásra ítélve (a bemutató 
alapján nagyon, de az kevés a konkrét ítélet- 
hez...), de a játékról elég rossz a véleményem. 
Annyira semmitmondó és unalmas, hogy ön- 
TETT Nee LÉ a 
első pálya után abbahagytam. Képzeljétek el, 
hogy folyamatosan egyforma újedlén mász- 
DetsA jön pár katona, megvered őket, felkapsz 
egy kulcsot, kinyitod a kaput, továbbmész, me- 
je leversz mindenkit, felrobbantod a falat a 
tordók segítségével, azután meg kezded az 
egészet elölről. Mi ez, ha nem iszonyatosan 
fárasztó? Talán még van olyan, aki ezt élvezi, 
de szerintem még a legfanatikusabbak 
kább egy másik programot vesznek majd elő, 
ha erre a műfajra fáj a foguk. A grafikával 
nincs nagy gond, egész szép, bár ismétlődnek 
a helyszínek, de ez az a pont, amibe a legke- 
vésbé lehet belekötni. Ugyan van egy-két fájó 
hiányosság, de ezek csak az én szívfájdalma- 
im. Az egyik ilyen az, hogy miért tűnnek el a 
hullák? Nem hinném, hogy nem fért volna még 
ECET á reed ezett ezt tet JÁ 
CAOtea elotte kes satáe kele egi 
Gate tudta az említett lehetőséget, akkor itt is 
meg lehetett volna csinálni (azért a BG sokkal 
FENNT AE 
sel sem lehetünk elégedettek... állapodjunk meg 
mondjuk egy gyenge jóban. A játszhatóság 
használható, időnként bele lehet keveredni a 
harcba, de nem vészes. A szavatosság viszont 
borzalmas... Mint említettem, nagyon gyorsan 
unalomba fullad az akció, emiatt senki sem 
Feel Kos eit aÉGÉ Cs ás ea zee a] 
valamint a hangok hallgathatóak. ..semmi kü- 
eztet öt AG ATA ee ÉLÉT 
let. A hangulattal azonban megint az a baj, 
YESS A Tee 











vesztünk az unalomtól. Nem hiszem, hogy ez 
bárkinek is hiányzik. Hasonló a helyzet, mint a 
vélemény esetében, csak az egy ni 

tás) VÁ izgalmasabb, az iga: 

eelze kezd ele sejtse e ee kÜse sei 

mert a Spielberg film legalább fogyaszthai 

eke ee 

[eoSe le ész 

GÁL S 

ban. A programok közt lévőket meg már rövi- 

den összefoglaltam. Nem sok van. En őszintén 

Fels kre Ass ele MZo ae Ka e éz els ál Lt 

ből, de az egyiket nem lehetett, a másikra meg 

kíváncsi voltam a mozi miatt. Háát. ..neked 

már nem kell kipróbálnod egyiket sem. Nem 

tési túl sokat veszíteni. Észrevehetnék már a 

fejlesztők, hogy az ilyen jellegű programok 

2 eli elsos SG ELT LGA 
PIEÉRTAVÉ NT TENYT REVEN 

FeZzat e ot] ak zá 

húzzák le a rolót. Ennyi a 


véleményem. Ez nem egy Sötét Angyal, hanem 

Bukott Angyal...csak nem a mennyekből 
GENEK ÖSS JT A ERTE 
megszületett. .. Ne vedd meg! 


BÖJTÖS GÁBOR 
te jkezte le ee kelle ls 1T AT 


SIERRA / 20OTH CENTURY FOX 
REMTEEKBNEBTT TB TEST ZEZEZEE 

jó 

jó 
siralmas 
közepes 
elmegy 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (178KB) 
analóg irányító (dual shock2) 


v passz...verekedhetsz 
X ehhh...olvasd el a cikket... 
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MESE AZ ISTENRŐL, 
AKI EMBER LETT 


Viszonylag régen, a messzi Amerikában va- 
(AL [/dOAUTTHOR egy George lucas nevű úri- 
ember. Ez a fiatal ambiciózus férfi, [E eeáG e 
ötletekkel és történetekkel, mindig valami nagyot 
akart alkotni. Végül lehetősége lett rá, hogy 
megformálja azt a monumentális dolgot, melyre 
mindig is vágyott. Akár az Isten, úgy fogott bele 
NE e 
tovább tartott, Sk nap, de azért hosszú 
évek következetes munkájával véghezvitte álmát: 
megszületett a Star Wars. Az Ek lesz al 
trilógiává gyarapodott az alkotás, melyre méltán 
mondja azt a rajongótábor, hogy tökéletesre si- 
keredett — majdnem olyan lett, mintha egy isten 
hozta volna létre. Ezután Lucas úr, Hazontódn [s 
ELSZ s SAS e [drl szea la C AN OSZSB 
vonult. Néha azért hallata ugyan hangját, hogy 
majd egyszer majd leforgatja a trilógia előzmé- 
ADe lee ket de vele ao ea 
elegendő lesz. Ezt persze senki nem vette igazán 
komolyan, még maga Lucas úr sem, de azért a 
tömeget biztatni kellett. Teltek múltak az évek. Lu- 
CTL TETTES zta ee lá eleted lo észátellolái 





CON ee gate utleáe ajltoráÁC 
[EE ELE TELT sEjsrsb van még valamire, 
[EZ ALoES EOSE S ET delete ree tAte TI 
a trilógia sikere után elkezdett fogyni 

Tee esek TÁ ELEN 
Hirtelen gondolkodóba esett, hogy hozzányúljon- 
e a kultikussá vált eposzhoz? Egy darabig tes 
zott, hisz bölcs ember lévén tudta — ez a mai vi- 
ETEL ae kus te AAS es 
LETT ÁESZo ee elso SES ESTt AZt le sas 
ugye veszel nekem káse tti trópusi szigeten 
egy házat? De tudod mit papa, a legjobb az len- 


iz 


id 








veg 


ne, ha egy egész szigetet vennél!". Lucas úr 
összeráncolta homlokát, majd a felemelte telefon- 
TESz ee 
ását e ás Malá A et TTál toe Áe 
zony itt bajok lesznek, az ő életére és talán még 
az unokáiéra elég lesz ez a pénzmennyiség, 
még azt a szigetet is megtudná venni, de hát 
(elis ell] kell további leszármazottakra, mi lesz 
zá Neee ER Sáteáei vee LÉ 
roghat veszélyen!" — gondolta Lucas úr, ezért új- 
[Lee ELLA 

De ez az alkotás most már más volt. Nem azért 
csinálta, hogy a rajongók igényeit kielégítse, 
nem azért, hogy örömöt okozzon a SW hívei- 
nek, hanem azért, hogy ő és emberei pár gene- 
rációra bebiztosítsák anyagi jólétüket. Érezte is 
ezt Lucas úr, hogy ez most valahogy nem megy, 
hogy ez az egész nem az igazi, meg is remegett 
néha a keze, mikor a forgatókönyvet írta, már- 
már arra gondolt, nem csinálja meg. De akkor 
eszébe jutott valami. Felötlött gondolataiban tipi- 
LL Gee ae A Kalo elis zzoji 
CK Ét tő 

ogy trópusi sziget nem lesz, de be kell érni eg 
egyszerű, már-már ,parasztos" világkörüli SA 
Szegény kislány, hogy ferek sírni! Ezt nem 

lehet!" — gondolta ma- 

gában, és ezzel megír- 
ee ez sa 
ej básgó is szépen a 
[sz] ás után, 
aztán TES a döm- 
ping: figurák, mobilok, 
önyvek, képre- 
KEN 


[eze tleláe LA ele elda 
Hzázs hl E f; 
tetlen mennyiségű rek- 
[ALL e ál nle] 
ee Mi ze AN LO 
DN ELST B tere] 
egy 3410-est!". Sokan fanyalogtak, az igazi ra- 
jongók között is, mások elidegenedtek a Star 
MEG KEL áú s 
lottak, szemben a régi trilógiával, amit mindenki 
egyformán szeretett. Lucas úr ezzel nem törődött, 
[es krjszstegő hátradőlt székében, majd fel- 
emelte telefonját, hogy ellenőrizze bankszámlá- 
LN VLete fotisA a rajta szereplő összeg nagy- 
ságát elégedetten mosolygott, hisz minden terve 
EVA dá Git el áleteászá anái 
nak sziget és ükunokája is tud majd borravalót 
Ce TSZ Me eLő Elégedett kido 


nézett vissza rá, hisz a benne rejlő isten meghalt 
FL Cela eat elut Ce Ora jÉ sa 
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ME HETJN YA áz B 
HADISZÁLLÁSÁRÓL 


Szóval srácok tudjátok mi a feladat, igaz!? 
Mi vagyunk a LucasArts, kötelessé- 
günk a Mester akaratának engedel- 
meskedni! Ha azt mondja, hogy ír- 
MÁ e eetteelul Át Lá s?) A 
játékot! Akármennyire is nem tetszik ne- 
LOL YE seek LESZ ATA A 
mindenki az eszébe, aki a itt akar dol- 
gozni. Évek óta adunk ki játékokat, sike- 
resek voltak, szerette őket a nép. Igaz vol- 
tak közöttük gyengébb programok is, de a 
misztikus Star Wars szavak azokat is eladták. 


p. 





És ez a lényeg! Mindjárt rá is térek a következő 


témára, azaz a Mester legújabb utasítására. 
Gondolom mindenki látta az Episode 2-őt. Per- 
sze hülye kérdés, mert aki nem látta, az nem 
dolgozhat itt. Tehát! Tudjátok mennyire szereti 
a nép Boba Fettet, sok Star Wars rajongónak ő 
a kedvence, nem véletlenül. Bevallom nekem is 
sales volt mindig, főleg hűvös, kimért, de 
minden helyzetben elegáns megjelenésével a 
régi trilógiában. Nem véletlen, hogy az EP2- 
ben a Mester különösen nagy szerepet szánt 
Boba apjának, Jango Fettnek. Örült is a nép 
Leáll asz e ee Ve ál 
pasztalatai szerint nagy az igény egy olyan 



















történetre, mely még jobban kifejti Jango korai 
éveinek eseményeit. Na, kedves munkatársaim 
ez lesz a reklámduma, ezt kell mondani a saj- 
tónak! Valójában mindannyian tudjuk, hogy 


talán szebb lesz a grafika. Nem sokára meg- 
kapjuk a történetet, a cím már megvan, valószí- 
nű Bounty Hunter lesz, addig is mindent tudtok, 
ami alapjában véve kell. Lássunk munkához!" 
miért kell egy új SW játék, de ez maradjon 
LESSZTSL Ote E GYE CSZSÍ to E ette TT 
denképpen Jango Fett lesz a főszereplője! Igen- 
igen látom tekintetekben, hogy mindenki azt 
TETSZ ÁTATE LT ZA se te Te 
LETESZ N ett te REL lete ell 






































doltuk ezt a 
vezetőséggel. Vé- 
ee VGA S Atea 
tet. Már minden stí- 
usban volt SW játék (PC-n és kon- 
zolon is), a stratégiától az FPS-ig, 
azonban egy valami még kimaradt! A 
LEZLÁtolte LTE YT TS ast kasul 
született, így már itt az ideje, ráadásul Jango- 
MEL ézertogovel (e TES LELKET (e) 
állna a Lara Croltos szerep! Az utasítások a 
következők: teljes mértékben ragaszkod- 
nunk kell a TR stílusához, játékmeneté- 
hez. Ha ugyanis ötvözni tudjuk a 
SW-t a TR-rel, kielégítjük mind a 
két közönség igényeit, ezzel is 
Ma egye 
és GameCube-os verziót 
IS e fole EAN 
És CO 
jük programozni, 
reszere 
eze ST szeg 
CEZ etel) 
es 



















ALT NT V B 
KÉSŐBB: AVAGY A 


TESZTELŐ MESÉJE 

össze li ROLE Szaz Éz Lét 
nya Bounty Hunter tesztet. Hát tudod nem vol- 
tam elragadtatva! Soha nem szerettem nagyon 
a Tomb Raidert, főleg a végtelenségig erőltetett 
nehéz és minden pillanatban kiakasztó játé 
menete miatt. Azt, hogy teljesen a TR-ről kló- 

nozták le a BH-t (úgy látszik a Klónok támadá- 

















sát komolyan vették), még nem tartottam komo- 


[eso ele e E LAO LÉ teák -a 
lemben. De, azt, hogy ilyen mértékben ragasz- 
[esen LES Te tte stee ele el ae TTL to] 
3 jy olyan cégnek, mint a LucasArts egy saját 
PjÁN KONC OS ze ue OMK OL UN 
szem, hogy egy ilyen nagy cégnek arra van 
Eszi ere Ni tes ns ESET ETT 
[lee el AA e LT Áe d feszes 
Mielőtt még félreértenéd, nem az a baj, hogy 
LETT LN TELE AEK TA 
nagyon jó, tökös akcióprogram! A legfőbb. 
probléma az anyag logikátlanságában rejlik! 
[Ze ltA ÉaY sat ák mindegyike elképesztő lo- 
KEKE YEN 
" de tényleg semmi utalás nincs soha arra, hogy 
adott helységből, hogy kell átjutni egy má- 
sik helységbe. Roppantul zavart, hogy a játék 
bezár egy 10x10-es szobába, Ka CI 
bolyongás, szenvedés, kontroller ránga- 
tás után kiderül, hogy a szoba 


































sarkában fekvő apró, szinté láthatatlan lyukon 
át kéne mászni egy másik helyiségbe, ahol 
újabb megpróbáltatások jönnek. És ez nem 





LEVET ZyAolt 


Néha nem értem a tesztelőimet. .. Van egy 
játék, ÁLLÍTÓLAG , gyönyörű/látványos" gra- 
ikával, izgalmas" történettel, nagyon sok" 
pályával, ,tökéletes" zenével. És ezek után 
[ld OOO ele tál CT gezte fe eajle e 
nem értem mi itt a helyzet... Lehet, hogy ját- 
szanom kéne a programmal, talán okosabb 
[OLE Ú 





csak egy adott helyszínre jellemző, hanem va- 
lamennyi pályára. Besokalltam attól, hogy ezt a 
programot nem lehet dinamikusan játszani, 
mert minden szobában elakadok. És nem azért 
ed GAee e ését áras ető 
többségében semmilyen észszerű utalás nincs a 
továbbjutásra. Én elhiszem, hogy ez a TR ra- 
es Ke ee alj 
jökén és javaslom is, hogy szerezzék meg, 
de egy átlagos játékos 2 pálya után sí- 

det elgesé [ői [ee Ce 

a gépből. Még az a szerencse, 
hogy az akció részek elég 
eézmszz és van még 
MA ANTTeeATTTN 
melyek a BH 


ca 


ÚG 
ESZl told ai 
őször is említem az 
irányíthatóságot, de a kame- 
[eLOSESÁ ette erejű ell 
Mell zt] 
KATE et ÁL 
mek ötletet a logikátlan, ,minden pá- 
lyán elakadok" típusú játékmenettel 
ontottak el. Pedig lehetett volna belő- 
AG DNS 
hez minden adott! Elég csupán megszá- 
molni a pályák mennyiségét. Összesen 6 nagy 
LESZ e] JEA 18 szinttel! Monoton já- 
FELTEBRÁBT ide, monoton játékmenet oda, ez bi- 
zony nagyon sok! Aztán ott van a történet is, 
mely szintén érdekes és izgalmas lett, szerintem 
a SW rajongóknak ez is tetszeni fog. Főleg a 
Fett-família rajongóinak fog örömet okozni. 
Gondolom nem árulok el nagy titkot azzal, 
hogy az események szorosan beleillenek az 
NE ee S 
ságok kiderülnek, hogy hogyan került kapcso- 


latba Doku gróf és Jango és miért őt választotta 
a gróf a klónozáshoz. A pályák között elég sok 
MEA ET te 
gűek - de nem is ezért említettem meg őket, 
sokkal inkább tetszett, hogy a sztori apróságai 
[ed Se Care S 

Ha a grafikáról kérdezel két dolgot kell elmon- 
pete Sea TETT át Sz ÓVA 
környezetét. Bizonyos helyeken gyönyörű szép, 
látványos. Máshol viszont gyerekes hibákkal 
van s EN ele ett Hi toe yáesze ee ee ei si 
gyalogolni a tereptárgyakba, én elég jót nevet- 






















te 














LN ÚT Cu 
Me Azoi ene e será 
loppal. Az Pat AvtTN [de eke lteláe tá 
állat feje egybeolvadt egy sziklával. Nem gon- 
(ee alte Á LÁTRA METALT 
FSZT esze tente sas eszs álta] 
egy SW játéknál ez nem is lehet másképp. 
MEN áe td ás el 
SW rajongók szerezzék meg a programot. Igazi 








élvezetet azoknak fog ugyanis jelenteni, akik 
kezes 


MESE AZ EXTRÁKRÓL 


Majd elfelejtettem, hogy a Bounty Hunter DVD 
tele van extrákkal. Minden pályának a puszta 
teljesítésével is elő lehet hozni érdekességeket, 
CON eszi vs eleste el ás eLáeÁLti l 
megtalálása után jönnek elő — van belőlük jó 

ár. Ily módon megnézhetővé válik az elrontott 
CG filmek (Outtakes — mondjuk egy CG filmet 
szerintem csak direkt lehet elrontani :), de né- 
zegethetsz rajzokat is (Concept Arts — 110 da- 
rab van), győjthetsz TGC kártyákat is. A leg- 
jobb viszont, hogy a játékban megtalálható a 
jee VESS okos at tl 

épregényének egy száma, mel lapjait a 
pályák teljesítésével lehet előhozni. Marha jó ez 


ÉS 1. szöveget. 


Th 
kt] 





a képregény, mind a sztori, mind a megrajzo- 
lása, kár, hogy magyarul ilyet nem lehet kapni. 
Egy probléma van vele, hogy túl kicsi képer- 
Fájt áss He dártetgezttttól 






PT CLA Te B 
an árjuk mai mesénket néhány kód- 
[els 


dal azol rt, akik nem akarják átszenvedni 
az egész játékot. A kódokat az Options Code 
Setup menüjében lehet beírni. Ahol van, ott fi- 

elj a szóközre! A kódok a PS2 verzióra vonat- 
Jász Nem adom meg minden pályának a 
kódját, inkább csak a 6 fő fejezetét. 
SEEHOWTHEYRUN!: előcsalja a 

(ek A 

ITYPLANET: előcsalja a Chapter 2-őt. 
LOCKDOWN: előcsalja a Chapter 3-mat. 
MZZ ESETT 
Ehet tetett tte e 
MANDALORIANWAY: előcsalja a 



























(ee gdla ezzek LE e 04áN 
megnézheted teljes terjedelmében! 

R ARTISTS ROCK: az összes Concept Árt. 
GO FISH: az összes TGC kártya, 


Veres Miki 
MEZEY AT 


STAR IVARS: BOUNTY HUNTER 
ESHBEEMEZEST TT OL ERESZTI 
EHHBEETEEEL TUTTE TESTET] 
jó 
siralmas 
közepes 
kiváló 
közepes 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (48KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v izgalmas keret történet, 
jó a képregény 
xX logikátlanul felépített pályák 


6 pont 
dem ís aa St d a HEZ ABRAKA ZÁ ERNE SNS SRE GRETE EÉNÉSE E AL E E S 02 1 TIKTZ I ÁGA, SAE SZET SÖRE E TES ZT Ta Fú a TS] 














ky // 





rdekes eset áll most fent, mivel ez megint 
egy F1 szimulátor, megint csak hivatalo- 
san licencelt dolog, de mintha ilyet már 
CEC SSZTE SZ ee ADSZ AUG NAN 
ESZA EL ere ESZ eljá á ÁHT 
volt, meg másban sem nagyon hasonlít a két 
game. A GPC elég igényes munka, s ennek 
PTE A ALTE TÁ TAN 
hető az elég részletesen lemodellezett négy- 
Lele képében. Ahhoz képest, hog; -aég 
közelről vizsgálgathatjuk, nem találni bennük 
kivetnivalót. Persze az ember kíváncsi, hogy 
a játékban is tartani tudták- 
Ce EZ ele e [ARÁSL S) 
pedig ez afféle becsapós 
ügyeskedés, de itt szerencsé- 
tsz 
őre csak a látvány szemre- 
vételezése szintjén tudtam 
megvizsgálni, ugyanis a 
kontrollerrel nem igazán 
fudtam érdemileg jRNNAETNT 
a kocsi viselkedésébe, mert 
a játék inkább az állandóan 
bedugva tartott Driving For- 
ce eszközzel szimpatizált. 
Átülve a kormány elé (kont- 
[ELSE Eszel TETAT LT] e jlola 
amúgy is nevetség tárgya) 
SERELÉM KEZE 
[Aero áe elle DAC 
lett megejtenem a két végpontba tekeréssel és 
TERÉN ETET et] 
legjobb vezetési tulajdonságokat mutatta fel, 
ami leginkább hasonlított (szerintem) az ere- 
deti versenygépek viselkedéséhez! Persze bé- 
nább, bocsánat — de az arcade jellegű játé- 
kot kedvelők se keseredjenek el, mert a veze- 
tési karakterisztika három lépésben állítható, 
akárcsak gépi ellenfeleink intelligencia szint- 
je. Vezetési segítség gyanánt pedig piros 
Ele/) E satb fel, ha bél VELE TEÉsas 
y kanyarhoz, még időben ahhoz, hogy 
B rálépjünk EJZESTÉE 
Grafika is van, igen, és nagyon szép! Az 
yetlen dolog ami nekem nem tetszett, hogy 
MESET ETES S ez áAtt 


tájat. Mondjuk ez egy játékban jó, de kissé 
elhúzza a látványt a valódi, realisztikus kiné- 
zettől. De azért kapunk a távolban kisebb kö- 


; 


TÉT 


NEM ELÉG! 





TITTKCYTTEY 


laktam stéget 


döt, szép aszfalt becsilla- 
nást, az autók ís dinami- 
kusan verik vissza a fényt 
és jutott nekik egy elég 
KESSzeltere el eat suli 
mapping kódnevű kör- 
nyezet tükröződés is (ami 
era zV tere áorA 
MAST t a 
ID EN rel tát 
volna dinamikusabb, 
MSG 
vert vízfüggöny és a vizes 
CO átáseLáe rátee e ÁN SZA ÁLT tel 
nem. Ja igen, és a visszapillantók is csak 
dísznek vannak sajnos... A nézők zászlókat 
lobogtatnak, fényképeznek, füstbombákat 
KA lzáe Se zek al s ásen 
ján az ember nekimegy a palánknak. Okuk 
nincs pedig ijedelemre, mert a kocsi vala- 
hogy nem akar törni. Nem baj, a játék ettől 
még jó, stabilan fut még két játékos módban 
is, vezetni pedig királyságosság, amennyiben 
az embernek van kormány szerkezete hozzá. 
ENE 


GRAND PRI CHALLENGE 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (279KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v jó vezetési élmény és szép grafika 
X kisebb hiányosságok 


8 pont 
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zörnyű, hogy mi mindent kell 
h ltolezze e lezás jele 

néha, szerintem Martin nyu- 
[tere LE ekezetet] 
pótlékot a ronda és igénytelen já- 
Gt NT (ESZE utáni trau- 
[oo Ze Zak etáls e ál 
EAST N 
azó borzadvány, ami majdnem 
egyenrangú a korábbi két japán 
éjszakai gyorsulási versenyes já- 
ELLGl NB zést [reá táta á:zi 
delel AL eltel eszel le Mást Ld 
rosszul mondta, mert nem figyelt az állandó- 
sult Counter-Strike-ozás miatt, mert mindig 
Cel ee ete Me Etats eaz ál eB 
Kezeket 
és fel is hívja a figyelmüket, hogy amennyi- 
ben i.Link segítségével versenyeznénk egy 
OL Ya Hi Keller Le MÁÁ A 


Amit a grafikáról el lehet mondani, azt egy 
szóba sűrítem: ronda, Na jó, kifejtve legin- 
kább az Auto Modellistát juttatja az Cssg 
eszébe, mert a kocsikon fellelhetőek a cell gra- 
[CE ZSZ ELT 00 ákat IgJéS Cate 
nyezet szerintem még a félmillió poligont sem 
éri el frame-enként, a színek pedig vízfesték 

színek (nem tempera, az szebb!). A 
Here E Ete" V áss sutka 
ze elae ue LIS ILLET 
lyos yeneket egy játékteremben gub- 
basztva a képernyő előtt. A játékme- 
net is tipikusan arcade, checkpointok, 
180-nal vett kanyarokkal, és 2mp 
alatt megálló kocsikkal, amik elég pri- 
mitív füst effektet generálnak csúszás 
vagy farolás közben. A háttérben tűzi- 
játék volt (esti pálya), de sajnos ez 
nem elég a kemény európai ízlés 
nyeréséhez. A többi pálya sem 
jobb sajnos, a háttér égbolt vagy táj- 
p Al nevetséges módon próbál 
szétesni. Csak azt tudnám, minek en- 
els ee st PGA 


a memóriakártyán? 





















téknak azonos módban kell futnia. OK, és 
már demózik is a gép, ami által Dzson el- 
Mesa e eke elk usa 
MO AETLAR DE Le NYZAT A ez KTTSNTT 
jal megfogja undorodva, s próbálja (E 
eg lAl CGANATKLÉKS HA öszészsei 
tóval kecsegtet, mert eléggé ragaszkodtak 
lesel sászát A alásee le] TOKYO RORD RACE 
Free run Halatsé E SVÁLTTOSZET EA I TT 

et és kiválasztja az Arcade módot, maj 1 FYv. A 
E kezdeti BAra közül a másodikat E , kesztet nák] 
CET Kei ete eaa C kézkégen zése 
Kezek SALT ules zá elm 
[eAlse te ellaltettenulrá keátlláutes eaz 
CErAe AG resáel aza SAN ee 
(4), Honda (4), Mitsubishi (5 — az Evo soro-  ANNSKRSMÉSBB 
zat plusz a Tommi Makinen edition), Mazda 
(4) és a Subaru (5) képviselteti magát legis- 
EE ea te 
jakra EBB énzt adtak ki, mint amit ebből a 
látékból valaha is viszontlátnak. Az autónak 
e Sze geeez etes 
Eeen e a] 
a terep, szorongassuk izgatottan a kontrol- 
lert (kormányt nem támogat szegény). 
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agam se tudom már 
M:: tetszett annyira a Spyro című mász- 
kálós játék jó 4 évvel ezelőtt Talán a hu- 
moros környezete és a PS szinten kitűnő grafikája 
ragadott meg annyira, pedig mai szemmel nézve 
bizony egy elég bugyuta progi volt, főleg ha kon- 
kurens platformjátékokhoz viszonyítunk. Az első 
rész után a következő két epizód tesztelése nem az 
én feladatom volt, így ezek a részek teljesen kima- 
radtak nekem. Most viszont újra visszatért Spyro az 
életembe, hisz a negyedik rész tesztelése az én 
munkám lett. Neki is kezdtem ahogy szoktam, 
aztán kicsit elgondolkodtam. Valahogy 
nem fért a fejembe, hogy miért 3 
olyan sikeres ez a játék, miért tart 
már a negyedik résznél, mikor volta- 
képp ez az új epizód is teljesen ugya- 
nolyan, mint anno az első. Szinte 
semmi nem változott, ugyanazt a 
bőrt húzták le immár negyedszer. 
Fel is tettem magamnak a kér- 
dést, hogy vajon kinek szól ez 
az új Spyro? A platformjáté- 
kok kedvelőinek? Nekik biztos 
nem, hisz ők többre vágynak, 
mint hogy X pályán keresztül 
egy hihetetlenül gyerekes kör- 
nyezetben a lehető legértelmet- 
lenebb és legbutább feladatokat 
csinálják meg, pusztán azért, 
hogy újabb pályákra kerülve 
még butább és még gyereke- 
sebb megpróbáltatásoknak legye- 
kitéve. Elképzelhető, az 
előző részek kedvelőinek szóleza 44 
játék? Lehet, bár kétlem, hogy van 27 
olyan ember, aki négyszer megve- ? 
szi ugyanazt, hacsak nem vált rajongó- 
vá. Végül is a válasz kézenfekvő, elég csak 
megnézned a képeket meg az oldalon látható 
illusztrációkat és rögtön kitalálhatod: ez a játék tel- 
jes egészében gyerekeknek szól! Annak a 6-10 
éves korosztálynak, aki élvezi, tegy rajzfilmbe illő 
A ikon egy édes, aranyos kicsi kölyöksárkánnyal 
ell kincseket gyűjteni, meg egyéb feladatokat meg- 
oldani. Ha azonban tényleg kicsiknek szól az 
anyag, akkor felvetődik egy újabb kérdés. Vajon 
mi az oka annak, hogy az egyértelműen gyerekek- 
nek szóló játékban olyan, kicsik számára nyilván- 
valóan megoldhatatlan feladatok szerepelnek, me- 
lyek még egy tapasztaltabb játékos idegeit is meg- 
mt megen itt most a MENET fel- 
latra, melyeket a Spyro elénk állít. Magát 
a játékot lehet ugyanis több módon is ját- 






nek 















szani. jESe 
úgy is, hogy nem 
foglelkozól ska a 
ÚAZTS KE ú § ; 
tető tár , 
csaka fontosabb a 
továbbjutáshoz nélkülöz- 
hetetlen cuccokat gyűjtöd 
össze. Ezzel nincs is semmi 
probléma, sőt, ha így nézzük 
még talán egyszerűséggel is vádolhatjuk a játékot. 
A másik módi hogy megpróbálod 10098-ra megcsi- 
nálni a pályákat. Erről csak annyit, hogy inkább ol- 
vasom el a Koránt arabul, mintsem hogy megpró- 








báljam 1009-ra megcsinálni a 
Spyrot. Hogy miért? Azért mert tele 
van idegesítő teljesen felesleges részlettel 
és hibákkal, melyek miatt egyszerűen nincs értelme 
nekiállni a komolyabb megpróbáltatásoknak. Ideg- 
tépő, hogy a középmagas platformok szélére nem 
lehet felugrani, mert bár a platform széléig felugrik 
Spyro, de béna módon megkapaszkodni már nem 
úé, Ráadásul mindenhol a repülést erőltetik. Sőt, 
maga az egész játék is hihetetlenül erőltetett. Még- 
hozzá azért, mert mindegyik pályán tisztán érez- 
hető, hogy ötlet híján nem tudtak kitalálni jól játsz- 
ható, kellemes dolgokat a készítők, így elhatároz- Kö a dat 
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ép ték, hogy mindent a végtelenségig túl- sé; é 
BUTASÁG FELSŐFOKON 


bonyolítanak. Elérhetetlen magaslatok, 
Ji rossz helyre tett platformok, láthatat- 
" lan, halált hozó 
szakadékok min- 
denütt. Teljesen át- sebb, amikor egy járműbe szállva kell fel- 
esel Idani, pld. jvkek lsz 
intani, vagy egy UFO-val teheneket gyűj- 
teni (Earthworm Jim?), de említhetném a 
repkedős szinteket is, ahol vagy szintén 

























gondolatlan, szét- 















pülni. Ezen kül yébként úgyneve- 

zett níly-ok gyűjtésére mennek, 
melyek megszerzése a játék legfon- 

tosabb célja. Egyes Dragoníly- 


ok ugyanis Spyrot különleges 
képességekkel ruházzák fel, 
melyek birtokában például 
nemcsak tűzfújásra, hanem c 
egyéb más lehelet előállítására 
is képes (víz, buborék, villám 
stb.). A játékot teljesen csak 
ezen tulajdonságok birtokában 
lehet totálisan kiismerni, azaz 
még a legelső pályát sem le- 
het 1002-ra teljesíteni bizonyos tulaj- 
donságok nélkül. Ha ellenőrizni aka- 
rod, hogy hol tartasz a felfedezés- 
ben, a Selectet nyomd meg játék 
közben. Mivel a feladatok megoldá- 
sa rendezetlen és nagyon rossz sor- 
rendben lehet őket megoldani, egy- 
szerűen maga játék iszonyatosan 
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szórt, logikátlanul felépített pályák. Egy kezdő 3 
éves programozó jobban felépített szinteket hoz 
össze ezeknél. Utálom azt, amikor egy rossz elvé- 
tett ugrás miatt kilométereket kell gyalogolni újra, 
csak azért, hogy az ugrást újrapróbáld, Egy cso- 
mó cuccot olyan helyre tettek, hogy egy kisebb 
jyerekg soha nem fogja tudni felvenni, mert eze- 
fér még a nagyobbak sem tudják megcsinálni. 
Érezhető, hogy próbál- 
ták felpezsdíteni a pá- 
lyákat változatosabb fel- 
adatokkal. A továbbju- 
tást elősegítő cuccok fel- 
vételéhez feladatokat 
kell megoldani, nem is 
túl könnyűeket, pld. 
szalmabábúkat kell elé- 
getni meghatározott idő 
alatt. Persze a bábuk 
rendesen szét vannak 
szórva a pályákon, így 
zárva ki annak az esé- 
lyét, hogy egy kisebb 
jyerek valaha is megta- 
Hja ezeket, hisz nem 
mondtam, hogy a bábuk 
eltüntetése időre megy. 
Vannak más típusú kül- 
detések is. A legérdeke- 


ŐÖsszelogi 
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összecsapottnak tűnt. 
Nem azt mondom, hogy 
rosszak a feladatok és 
az is látszik, hogy ezzel 
csak a játékmenetet 
akarták felrázni, de 
még is amatőr módon 
nem figyeltek az adago- 
lásra. Mind ezt tetézték 
egy hihetetlen nagy hi- 
bával. A töltési idő eb- 
ben a játékban a leg- 
több, ami valaha video- 
játékban tapasztaltam. 
Ha a PS2-nek tényleg 
4X-es a DVD meghajtó- 
ja (márpedig állítólag 
annyi), akkor mért kell 
egész pontosan 49 má- 
sodpercet várnom, h: 
némely pálya betölt 


jön? Ez még a Crash-nél is rossz- 
ig azt hittem, hogy annál 
b módon a töltési időt 
nem lehet megoldani. A kisebb szinteknél ez az 
idő lemegy kb. 20 mp-re. Bizonyára ez azért van, 
fert teljesen ismeretlen, valószínű a programozás: 
sal most ismerkedő amatőrök munkája a játék. Ez 
meglátszik a grafikán is. Észre kellet volna venni, 
járművel ag megi Spyroval kell re- . hogy ami PS-en kimagasló volt, az PS2-őn legfel- 
fetések eg jebb középszíttűljétter elegy gés es sol teteb 
teljesen sivár, bár kétségkívül színes. Nem látha- 
tunk a gép tudását kiaknázó effekteket, megoldá- 
sokat. A játék tulajdonképpen PS szinten van (nyu- 


godtan meg lehetne arra is csi- 
4 nálni), csak épp pixelek nélkül. 

Az audio is erősíti bennem az 

érzést: ez a pi 

nek készült. Mesébe illő dalla- 
mok és felnőtt fülnek bugyuta 
jések jellemzik a játékot. 
lalóan, annyit mondanék, 
hogy tényleg csak a kisebb gyere- 
kek számára lesz ideig-óráig élvez- 
hető a Spyro, de nekii 
első két pálya erejéig. Én igazá- 
ból nem ajánlom jó szívvel sen- 
kinek, csak aki vevő az effaj- 
ta butaságokra. 


ram gyerekek- 


k is csak az 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (177KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 csak kicsi gyerekeknek 
x összecsapott, rengeteget tölt, butaság 
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csol, sőt származtat profitot. Megerősí- 
tés: a számítógéppel felfegyverkezett, já- 
tékos kedvű fogyasztó kiszolgálása után már a 


H ipotézis: William Wright ötleteiből ková- 


terei felé kacsintgat a ,Sim-Mizéria" fele- 


lős kiagyalója. A Sim széria örökében újabb, 
egértömegeket megmozgatni kész alkotásra 
adódik szükség, így születik meg az eleddig 
csupán PC-n hozzáférhető Sims. William 
Wright több ízben hangsúlyozta, hogy a Sims 
alapötlete még a nyolcvanas évek elején fogant 
meg bűvös búrájában, ám a technológia csu- 

án napjaink ölén tette lehetővé annak prakti- 

us megvalósítását. A Sim széria város, bolygó, 
hangyafarm menedzsmentje után végre-valahá- 
ra egész családok magánéletének irányítását 
vállalhatta magára a játékos. Aki azt hiszi, ez 
piknik, soha többé nem piknikezik. A Sims vol- 
taképpen végtelenített, interaktív valóságshow 
Tágteén számú UJ] kamerévalámelíikiögésztől 
- a Simek vakáción, a Simek diszkóban, a Si- 
mek Unplugged - ezekben a pillanatokban is 
rendíthetetlenül dominálják a PC-s eladási listák 
leges legtetejét. Akarjátok? Akarjátok? Vigyázó 
szemetek a Simekre vessétek — a monitorra opti- 
malizált szappanopera ezennel első konzol 
portját éri meg. Nézzük együtt! 


Azaz, , Szerezz egy Életet!" — szólít minket a 
szer. Mindenekelőtt meg kell alkotnunk szuverén 
Simünket, kit majd a Get a life! játékmód során 
gazdagítunk tapasztalatokkal, s tesszük ezt gu- 
est szerű feladatok teljesíté- 
sével. Az így létrehozott em- 
berkét idővel beimportál- 
hatjuk a Szom- 
szédságba - Ne- 9: 
ighborhood -— is. 

A Szomszédság csa- [ 
ládjainak menedzselé- 
se jelenti a játék végte- 
lenített esszenciáját, mikor 
is a még egymás előtt is- 
meretlen Simek végső so- 
ron jól megismerkednek, 
beszélgetnek, esznek, isz- 
nak, élnek. S noha a Si- 
mek személyiségjegyei 
pusztán algoritmus ala- 
on mutatódnak be, látni 
juk: szimulált személyi- 
séülegyekcől ennyi is bő- 


ven elég. 







hető, meg különben sem érdekel senkit. 

Az eleddig kizárólagos hozzáférhetőséggel 
büszkélkedhető PC-s eredetihez képest jelentős, 
sőt egyenesen lelkesítő újítás, hogy a PS2 port 
már háromdimenziós megjelenítést használ — 
ergo nyakunkon a PC-s remake is. Ez egy 
összetett játék összetett irányítással, mely a le- 
hetőségek komplexitását átgondolt, rugalmas 
kezelhetőséggel képes párosítani. Nézzük az 
elejétől. Fogj egy Simet. Úgy. Nyomj egy ,fel"-t 








A főmenü jól átlátható, remekül kezd [JAL FMJ VILÁG - 





rajta, s konstatáld igényeit. Hunger — éhség. 
Hygiene - tisztaság. Ez különben fél egészség. 
Energy - energia. Social — szociális készség. 
Comfort — kényelem érzet. Bladder — vizelé- 
si/székelési kényszer. Fun — vidámság. Room — 
tágasság-érzet. A Sims alapvető működése 
egész ügyesen reprezentálja a kötelesség szféra 
alapvető működését. Alátá- 

masztok: az ápolat- 
lanul, kialvatla- 


nul, éhesen, avagy elszontyolodottan iskolá- 
ba/munkába induló emberek nem végzik sem 
nagy kedvvel, s így kellő színvonalon sem tanul- 
mányaikat, avagy munkájukat — ergo esélyük 
sem lehet az előmenetelre. Ellenben a ragyogó 
mosolyú, jól táplált, kipihent s így dinamikus 
ember és Sim végzi a műnkálát kélézetre í 
idővel előmenetelre számíthat. Ez azért jó neki, 
mert időegység alatt komolyabb profitot akaszt- 
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hat le, mely hasznosításával még szebbé/jobbá 
teheti családja s önnön otthonát. rnennyitén 

már komolyabb költekezésre alkalmas tőkét hal- 
moztunk fel, úgy meghívjuk a Szerkesztő Üzem- 
módot - start gomb - és belekezdünk az élettér 
finomhangolásába. Akinek ebből még nem de- 
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rült volna ki egyértel- 
műen, rásegítek: a 
Sims során nem csak 
Simeink, ám az általuk 
lakott házak belső s 
külső kialakítása, azok 
berendezése is kezünk- 
ben van - lehetősége- 
ink ezúttal így egyértel 
műen flnítatnak az 
irányított SMS küldés, 
chaten való anyázás 
alternatíváin. Ez itt 
mindenki saját Nagyte- 
sója, vélhetően ebben 
keresendő a játék sike- 
reinek kulcsa. Az un- 
szimpatikus játékost 
egész nyugodtan kiza- 
ke a ÉS ME 
ogy aztán né lazmatévé gyűrűjébe zárván 
feheltesd ki véle szotyadi lelkét, Nem véletlen 
kérem, hogy világszerte millió s millió játékos 
tapsol el napokat a Simekkel, itt ugyanis kényel- 
mesen el lehet tölteni három órát pusztán azzal, 
hogy tapétákat próbálgatunk a falakra. 
Szögezzük tehát le: mostantól Élet módról, és 
té szeréseküse s) mele fo- 
yik az idő, Simeink pedig végzik mindennapi 
teendőiket - már ha engedjük őket, erről ké- 
sőbb. A Szerkesztő mód során már házaink 
akorlati felépítését módosíthatjuk, — ide egy 
fölöt egy emelet - egyúttal kölönféle termé 
kek megvásárlásával biztosíthatunk egy szebb, 
jobb jövőt a bentlakók számára. Vissza most a 
játékmenet gyakorlati működéséhez. Az össze- 
nódásoknál fontosabb dolog nem létezhet sem 
a való életben, sem itt — már, ha munka terén 
értendő előmenetelről beszélünk. Így teszünk 
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most is. A társadalmilag izolált ember és Sim 
ugyani végzi munkáját, ám idővel szüksége lesz 
kapcsolatokra is, hogy előbbre juthasson. Ha 
ferj emetnk senkit, nincs, aki lehetőséghez se- 
gíthetne minket — ezen törvényszerűséget tár- 
gyunk is ügyesen szimulálja. A Simsben ábrá- 
zolt Simek emlékeznek a többiekre, sőt, még ha 
kacagtatóan kezdetleges módon is, de kapcso- 
latokat ápolnak egymással. A modell kezdetle- 
gessége ellenére is logikusnak mondható: -100- 
tól 4-100-ig terjed a skála tökéletes ellenszenv s 
feltétlen szeretet között, ahol is 90 felett már 
számíthatunk a velünk szimpatizáló Sim támo- 
Fetsára Az ide kapcsolódó fényényag megle: 
hetősen száraz, így annak tárgyalására a mel- 
lékletben kerítünk sort. 





A játékélmény valójában általunk megszabott 
utasítás sorozatok lebonyolításán keresztül való- 
sul meg - Béla hazajön, eszik, vécézik, tévét néz 
Mariskával, megfürdik, majd nyugovóra tér. Ha 
felkelés alkalmával valamely igénymutatója csak 
alig, avagy egyáltalán nem üti az üdvözítő szin- 
tet, úgy valahol valami hiba van a számításban 
- hiba márpedig lesz, végtére is a játék alapve- 
tően úgy ölöraöit meg, hogy , áldozatok" nél- 
kül képtelenek legyünk hódolni bármely célzott 
tevékenységnek. Heverészés közben bizony pálik 
a Béla Dóndljra, a szomszéddal történő italozga- 
tás közben bizony csökken az energiaszint ezer- 
rel. A játék tempójának, viselkedésének kiisme- 
rése után ráébredünk, valójában tucatnyi algorit- 
mus csapdájában vergődvén 


áhítjuk, kutatjuk a kendőzetlen játékélményt. Az 
igénymutatókon történő, napokon/heteken át 
való egyensúlyozgatás jutalmaképp végül kima- 


gyarázhatunk egy előléptetést, s így egy maga- 
sabb díjazást is. Eztán már rajtunk múlik, mivel 
s hogyan tudjuk színvonalasabbá, kényelmeseb- 
bé tenni Simeink életmódját — így a játék végső 
célja a játék maga, mely esetünkben nem mutat 
túl a folytonos napirend-összeállításon, illetve az 
időközönkénti élettér-fejlesztéseken. Akár a való 
élet? Igen, akár a társadalmilag standard való 
élet. A Sims lehetőséget kínál s biztosít, hogy szi- 
mulált emberek szimulált mindennapjainak irá- 
nyítását vegyük kezünkbe, így a játék — a mű- 
sor? — szavatossága egészen addig a pillanatig 
- végtelen, míg szórakoztatónak találjuk a bent- 
lakók meglehetősen hétköznapi aktivitásait. 
Ugyanakkor, az egyetlen inspirációs faktor az 
előmenetel, mely révén belekezdhetünk élette- 
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rünk tágításába, a luxus javak felhalmozásába 
is. A Sims ezen aspektusa kétség kívül bő lére 
ereszti a bennünk lappangó kreativitást, a kiala- 
kítható életterek száma virtuálisan végtelen. 


Nézzük akkor meg tüzete- 
sebben azokat az igé- 
nyeket, egyúttal térké- 
pezzük fel tuningolásuk 
lehetséges, javasolt 





módozatait is — az éh- 
séggel kezdünk. Hun- 
ger: az éhségérzet 
csökkentése érdekes 
módon táplálékfelvétel 
útján történik, viszont: 
nem árt tudnunk, h. 
a hozzáértő kezek ál- 
tal készített elemózsia 
- értsd: magas co0- 
king képzettség — 
pyorsabban, sőt haté- 
tgyabban csillapítja 
Simeink éhségét. Ah- 
hoz, hogy egyáltalán 
meleg ételt tudjanak 
készíteni emberkéid, 
gáztűzhelyre - éljen, 
éljen, gáztűzhely, leg- 
jobb szó evé" - lesz szükséged. Ha ugyanis 
nincs gáztűzhely, marad a ballonzáy PFÍtL 
Hygiene: némileg elrugaszkodván a racionalitás 
markáns talajától, az alkotók csak s kizárólag a 
beáztatást ismerik el a tisztálkodás igazán de- 
cens, igazán helyénvaló módozatának. Beázta- 
tás alatt a kádban történő lubickolást értjük — 
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vásárolhatsz ugyan zuhanyt is, ám az csak 6-os 
higiénia értékkel bír, szemben az alap-kád 8- 
as, illetve a luxusmodellek 10-es értékeivel. Ap- 
ropőz, értékek: a dekorációs elemeket kivéve — 
például páfrány with gyökér, váza nélkül — min- 
den egyes árucikk rendelkezik élvezeti érték- 


kel. Így egy mezei színes té- 
vékészülék 4-es Funnal 
bír, azaz időegysé 


alatt 4 pixelt fog felug- 
rani a tévét bambuló 
Sim vidámság 





1" 





érzete. Egy plazmatévé hosszabb AK történő 


vizsgálata — persze csak bekapcsolt állapotban, 
sőt csak s kizárólag hangyafocin túl — már 6-on 
küldi meg a nép vidámságát, mi több: 2-vel 
megtoldja Simeink tágasság-érzetét — room — is. 
Hát nem szép ez? 

Energy — alvás, avagy pihenés — napping — út- 
ján növelhető tulajdonság. A játék próbál rend- 
ávül következetes lenni, így pl. üvöltő zene, tévé 
mellett nem tudnak aludni a Simek — vélhetően 
az alkotók sem. Social — szociális felkészültsé- 
e jobbításához feltétlenül szükségünk lesz 
legalább egy, ízlés s szükség szerint több em- 
berlény közreműködésére. Fátylat lebbentek: 
Ifhilufh! — velük fogunk ugyanis szocializálódni. 
Az emberi kommunikációnak több fajtája is léte- 
zik — ezekben a pillanatokban akár meg is győ- 
ződhetsz e felől. Ami a Simek kommunikációs 
csatornáit illeti, szavak, gesztusok szintjén képe- 
sek szocializálódni. Ahogy mind jobban s HE 


ban tolódik el az ellenszenves/rokonszenves 
skála valamely iránya szerint bizonyos Simmel 
való kapcsolatunk voltaképpeni jellege, úgy nyíl- 
ő: Eis kommunikáció 
tükrében. Semleges előjelű lehetőségek: ü 
lés, bemutatkozás, hokiütővel történő agyonve- 
rés, illetve kötetlen beszélgetés. Rendszerint itt 
derül ki, bizonyos Simek egyáltalán hajlandóak- 
e két méteres körzetükben tűrni a másikat. Figye- 
lem: minél boldogtalanabb a Sim, annál kevésbé 
valószínű, hogy kedve s modora lesz jól nevelt 
Sim módjára szocializálódni. ,Hogy vagy?" 
Közöd? Mint eszed!" Pozi- 





























tív előjelű lehetőségek: ajándékozás, bók, felvidí- 
tás, vicc elmesélése, s hasonló opciók - rengeteg 
van belőlük, melyek közül a játék véletlenszerű: 
en sorsol ki három-négy lehetőséget közeledési 
kísérletenként. Ha valakit valamely Simed ellen- 
szenvesnek talál, úgy vagy megbarátkoztatod 
őket, avagy hagyod, hadd mérgesedjen el a 
kapcsolat. A sértegetés lehetősége mindenesetre 
adott. Fontos tudnod, hogy bizonyos szocializá- 
ciós aktivitások dupla, sőt tripla mértékben gya- 
kel az ivIKESES he a Simek 
egymáshoz való viszonyulására. Ilyen pl. a me- 
gijesztés, a csiklandozás, meg ilyesmik. Ezekkel 
ján ám, de legalábbis érdemes elmentened a 
ot, mielőtt környezeted vad csiklandozásá- 
kezdenél. Comfort: komfort. Bladder: ezt a 
mutatót sem árt komolyan venned, ugyanis ha 
Bé isimedímaga alá vizel. Takoríhatz ús 
na, meg minden. Fun: a vidámságérzet növelé- 
sének sejthetően rengeteg módja van, tánctól, 


csíni 
játé! 
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játéktól, tévénézéstől 
Izé la lepedőcsátá 
kig — milyen kár, hogy 
a Sims minden egyes, 
létező, sőt nem is iga- 
zán létező tabut maxi- 
málisan komolyan 
vesz. Olyannyira, hogy 
a gyermekgyártás lehe- 
tősége sem adott — 
örökbe lehet fogadni. 
Valójában a Sims létre- 
hozói olyan fokon ha- 
tárolódtak/határolód- 
nak el a testiség ábrá- 
zolásától, hogy bizo- 
nyos hackerek be is pi- 
pultak ezen — a netről 
tömegével lehet lerán- 
gatni a cicis/nunis 
Sims néniket és három- 


lábú bácsikat, jóllehet ezeknek csak a PC verzió- 
ban vehetjük - már ha szükségét érezzük — 
hasznát. 

Room: a tágasság érzet növelése alapvetően 
tágas életterek iktatásának útján, s nem más- 
hogy történhet. 


A Sims nyugdíjas játék. De legalábbis rendkií- 
vül ráérős cuccos, mely beszerzése csak s kizá- 
rólag a temérdek szabadidővel bíró felhaszná- 


lónak, illetve ,valóságsó-addicteknek" ja- 

vasolható igazán. Az audio is korrekt, 
az amerikai 

hétköznapok 
legponto- 


sabb zenei kifejeződé- 
sei köszönnek reánk, 
igen. Amin még gon- 
folkoztam: a Sims 
előtt miért ismeretlen a 
hétvége fogalma? A 
Simsben miért nem le- 
het házi állatkám? Az- 
tán rájöttem ám! 
Azért, mert a Sims sa- 
ját házi állatkát tart 
magának, vészesen fo- 
gyó szocializációs ér- 
tékekkel. Persze hogy 
hét közben avagy hét- 
végén, neki valójában 
tökmindegy. 
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kiváló 
kiváló 
kiváló 
jó 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (175KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v élv]ítjekre szól 
X sehol egy plazmavető 
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It Disney 

We utat tett 

meg az első 
Miki Egér és Plútó kutya 
óta, míg végül kijutott az 
űrbe is. Talán a cég a 
csillagok háborúja soro- 
zat sikereit irigyelte 
meg? Az biztos mond- 
juk, hogy a Bajlós Ár- 
nyak inkább hasonlított 
valami gyerekeknek ké- 
szült családi mozira, 
mint egy SF univerzumot 
megalapozó komoly 
filmre. Dizniék viszont 
nem próbálkoznak sem- 
mi változtatással, ma- 
radnak a régi, jól bevált t 
stílusnál, ami ezek sze- 
rint bejön a mozijegyet 
vásárló vagy szüleivel vásároltató korosztálynak vi- 
lágszerte. Nekem mondjuk olyan az egész, mintha 
a rajzfilmfiguráik beltenyészetben szaporodnának, 
annyira hasonlóak egymáshoz a különféle filmek és 
sorozatok alakjai. De nem baj, én úgysem nézek 
ilyet (a giccs Kis Hableányt már nem bírta a gyom- 
rom), illetve a Treasure Planet-et talán megveszem 
majd DVD-n, mert beülni a sok kölyök közé a mo- 
ziba...brrrr. Valahonnan amúgy ismerős nekem ez 
az űrvitorlás ötlet, talán a kb. 15 éves Utolsó Csil- 
lagharcosból? (Üzenet az űrből, pontosab- 
ban. Martin) Na mindegy, nézzük a játékot. 
Mint azt megszokhattuk, a game teljes egészében 
a filmet követi, s így az átvezető részek is mind- 
lk az sredel seiztlbl jÉné betéve, a cse- 
lekményt pedig megpróbálták ehhez igazítani. Jim 
- főhősünk— tehát véletlenül aktiválja a térkép- 
gömböt, ami szép térbeli effekteken keresztül meg- 
mutatja nekik az utat a kincses bolygóra, s indul- 
hat is a móka. Mielőtt elkezdenénk Aladdin ki tud- 
ja hányadik kiónját irányítani, érdemes megje- 
gyeznem, hogy a játék támogatja a Dolby Surro- 
und ProLogicil és Digital 5.1 hangokat, valamint a 
60Hz-s kép üzemmódot is, ráadásul úgy, hogy 
emellett lehetőségünk van három féle képarány ki- 
választására! Kíváncsiságból kipróbáltam a 16:9- 
et (itt letterbox a neve), annyira bejött, hogy nem 
is váltottam vissza hagyományosra, ajánlom min- 
denkinek, aki nem 55cm-s TV-n riyomja az ipart 
odahaza. Így áttekinthetőbb a környezet és többet 
is látunk a pályából oldalirányban. Ez pedig nem 
hátrány, mert a játék nagyon szép lett! Szerintem 
sok helyén közel egyenrangú a Rachető.Clankkel, 
persze nem annyira komplex, és nem is ugyanaz 
a stílus a platformirányzaton belül. A színek ízlé- 
sesen összeválogatottak, bár ezen nem sokat kel- 
lett görcsölniük, mivel gondolom a rajzfilm palet- 
táját használták hozzá, és a látványvilág olyasmi, 
mint a film eredeti 3D-s jelenetei. Irányítandó fő- 
hősünk persze Jim, a fiatal fickó, és az elmarad- 
hatatlan poénos segítőtárs, Morphy. Igen, az is- 
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Még Amerikában, az IMAX moziban láttam 
a Treasure Planet előzetesét — mit mondjak, 
bődületes volt a látvány a közel húsz méteres 
képernyőn! Ezek után érdeklődve próbáltam ki 
a játékot. Hazugság lenne azt mondani, hogy 
nem néz jól ki! Kellemes grafika, jópofa ször- 
fölgetés a levegőben, miegymás. ..csak vala- 
hogy fáradt az egész. Sosem ülnék neki, hogy 
végigjátsszam. 





merős felállás! Morphy 
olyan Jimnek, mint Ra- 
chetnek Clank és Jaknek 
Dexter. Morphy viszont 
elődeivel ellentétben 
nem szilárd forma; igaz 
általános alakja amo- 
lyan rózsaszín átlátszó 
hal, aki gyorsított leját- 
szás formán beszél né- 
ha, de fel tud venni bi- 
zonyos időre mindenféle 
segítő eszköz alakot is! 
Az első a kalapács, ami 
mindig használható (ug- 
rás 4 az egyik támadás 
gomb), aztán ott van a 
Cyborg kéz, amivel ne- 
héz dolgokat cipelhe- 
tünk. A Segítő kézzel 
nagy kapcsolókat kap- 
csolhatunk be, a Jetpack 5 

pedig, amivel repkedhetünk is egy kicsit. Az irá- 
nyítás a már bejáratott séma szerint eszközölhető, 
kétféle ELEN sb (dupla is, igen) 
és guggolás. Ellenségből sincs hiány, jön gépcsir- 
ke, aki üldöz minket és kamikaze módön félős 
ban, egy halszerű agresszív valami, robot őrök 
(lopakodni kell köztük, Jim Snake módra), és nem 
utolsó sorban valami nagyra nőtt ET az aszteroi- 
dás pályán. Az 
gono- 























szokon kívül poénos kreatúrákkal is találkozunk 
feladat Bet például az első pályán elkapan- 
al 


dó Dalilah létforma (két lábú rohanó csigaszemű 
dínócsirke) és a városban felébresztendő alvó bo- 
gár izék, amik after bableves hangokat adnak ki 
magukból. 

De Jimnek mégsem az ellenfelek okozzák a legtöbb 
gondot, ugyanis A TP inkább az ügyességi részeket 
erőlteti. Ez megnyilvánul mindenféle tipikus platform 
ugrabugrálásban, amik előszeretettel mozog- 
nak fel, le és oldalra, tűnnek el alólunk 
vagy rajtuk utazva akadályokat kell 
étugranunk ügyesen. Öt és fél 
óra játék után azt mondom, 
hogy a jó kezelhetőségnek 
köszönhetően csak párszor 

















Vg 
Here 
hagyták el jól nevelt szá- 
Í vvdötes fillészgák 
szóval nem kell félni an- 
nak, aki Crash kre 

ügyben már gyakorlott- 
Í ELEN Rdadásul a 

latform dolgok igen öt- 

[es álcák mögé lettek 
elrejtve, tehát nem is fog- 
ja a Dizni rajongó gémer 
I unalmasnak érezni azt, 
hogy a játék nagy felét 
1 ugrálva kell megtennie. 
Í Például forgalmas, több- 
sávos autópályán kell át- 
kelnünk (Martin segíts, 
melyik volt az a régi bé- 
kás játék amiből az ötle- 
tet lopták?), ahol lökhaj- 
tásos biciklik, lebegő 
z " . gondolák és zöld izékkel 

húzott kocsik száguldoznak. (Frogger. Te 
lamer! Martin :) A Kincses Sziget azonban 
nem csak ugrálásból áll! Nem biza, itt van Jim 
kedvenc Napszörfje (Vissza a jövőbe dejavu)! 
I És ennek kezelését mindjárt a második Hb 
i el is sajátíthatjuk, ami nem bonyolult, mivel a 
gyorsításon kívül csak az igen sérülékeny nap- 
I vitorla behúzásával kell operálnunk, ha nem 
I férünk el vele valami alatt. A grafika itt is gyö- 
nyörű, nem röcög vagy rángat be és az irá- 
nyíthatósággal sincsenek gondok. A Szörf 
használatára még párszor szükség lesz, de 
most látom, hogy a látványt még nem is ele- 
meztem ki, nézzük hát. 
I Szép, határozottan szép! a Bizarre Creati- 
1. ons grafikusai és animátorai ügyesek voltak, 
nem rontották el a jó alapanyagot. Jim és a 
többi szereplő figurája jól lemodellezett, nem 
különül el a környezetétől színeiben és moz- 
gáskultúrájában sem. Szerencsére a Disney 
hg már PS-en is igényesek voltak, a cég 
" figyel a filmadaptációi minőségére. Bár a 
pályák jürérétek részletgazdagabbak néhol, de 
gondolom a koncepció nem az ötlettelenül agyon- 
zsúfolt táj, hanem inkább az ízlésesség és játszha- 
tóság volt. Ügyeltek az apró dolgokra is, felhőkön 
áttörő fénypászmák a háttérben, valódi becsillanás 
a fémből Tészült dolgokon (lámpaoszlop, robot), 
lábunk alatt felszálló por, s a talajon megmarad a 
cipőnk nyoma is. A legszebb pálya viszont amed- 
dig eljutottam, az az aszteroidás volt, ahol az izzó 
láva határozta meg a vöröses alapárnyalatot, és 
felnézve láthatjuk a felrobbant szupernova gázai- 
nak maradványát, persze a lassan forgó horizon- 
ton! Nagyon szép lett a hajóroncs kikötő is, itt az 
egyik feladat az, hogy egy hajón egyensúlyozva 
kell a lehulló izzó meteoritokat amolyan golyós tü- 
relemjáték szinten egy lyukon át ledobni a fedél- 
zetről. Egyébként a játékra először 9 pontot akar- 
tám adni, de gondoltam a cikk megírása előtt Dr. 
Múto:zok egyet, és hát azért lett csak 8... De ez is 
erős nyolcas, szerintem a filmtől függetlenül is ér- 
demes kipróbálni ezt az újabb plattorm szüle- 
ményt. Játék ne feledkezzünk meg persze 
a jól bevált gyűjtögetésről sem, hiszen másik pá- 
lyára is csak adott számú navigációs kapszula 
meglelése után léphetünk. Ha ott a polcodon a 
Bandicoot 4, J8D és a R8C, akkor ezt is tedd bát- 
ran melléjük! 
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[NAA zs e ás else jelk eres se ess] 
Nee ee a 
fe feseA DÉST ale TA ac tele elotte zála Se ILSV ei 
lása, csapatainak gyengítése és hátráltatása, speciális 
információk megszerzése és foglyok kiszabadítása. 
Csapatunk , Szellemek" néven is ismert, tagjai 20 és 
30 év közötti első osztályú őrmesterek. Mint a sza- 
kasz parancsnokának, az én kötelességem a küldeté- 
sekhez kijelölni az operatív csapatot, felszerelésüket, 
ET elejerol elol ÉG e OTSB 


Tom Clancy, született 1947. április 12.-én a Balti- 
more-i Franklin kórházban. Felesége neve Wanda, 
négy gyermekük neve ismeretlen. Speciális képesi- 
tése révén több ismert filmmel, könyvvel és video- 
játékkal kapcsolódott össze a neve, további részle- 
tek az interneten találhatóak, vagy kérdezd a Böj- 
tös Gabit... 


N? 

[EZ Tea GES GET 
mesélni kezd.) Nos, a Ghost Reconnal való első kap- 
csolatom egy európai ország fővárosában volt, ahol 
az országos lefedettségű konzolmagazin főszerkesz- 
tője (fedőneve Martin, valódi GEES CAÉ 
meretlen, feladata: összekötő) nyomta a kezembe az- 
EGEK Ze Ke ere yes el euzsalokáa 
arról neki írásos jelentést eszközöljek. , Itt van Dzson, 
két oldal meg valami melléklet, írd le, hogy jobb a 

rrafikája mint PC-n, nem annyira kockafejűek az em- 

rek, szépek a bokrok..." - mondta, majd azonnal 

ELESÉS LÉ ea CT ee 
hoz. Bázisomra visszajutva napirendbe iktattam eme 
[eeeel öle ekes ee ker elle tAe] 
korongot PS2 szuper computerembe csúsztatva meg 
ig tg annak objektív feltárását. 
Ke CÉL ES HD egy háború lemodellezése, az 
vív UsT E ZT OLOS Tesz era e ele ÉLV A 

fsze erat Ea e er Tee lle ele epen áe elol 
jövén Vlagyimir Putyint az elnöki székből, helyére a 
SL SOS eztet rege ELÉD TLTL AT Fr tere o VA eat] ÁVO 
batov azonnal leállította a liberális reformokat, kine- 
vezte hadseregtábornoknak és helyettes védelmi mi- 
[SZ ed e JULAEÁÉG ee áz tele] 
kommunizmus összeomlása előtti birodalom helyreál- 
[ete E GLtOSZL JÁ V ee TLC CSZKA e E SAl eleji táo ti 
ló kormányzóival szövetségre lépve meg is alakította 
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Zsana ts ST A 
más szakadár államokban is követőkre akadt. A vál- 
ság kezdett kiterjedni, ekkor a veszélyeztetett kor- 
mányzók az USA támogatását kérték, amire végső 
ETL EST Ta Üjoszáekartéygr tant ertárhsá ri 
vag e Me e as te Ket elte 
Ste Jee SE LG ca et) 
Orosz hadszíntereken aratott végső győzelem után 
[esel ezt Me AG szotol ea 
[EN 


ee ee A ka 3 
első találkozásomra. A menüpontok alapján - bár 
ugrottam volna a csatákba azonnal — a Training op- 
ciót választottam, mivel a jó katona szereti elsajátítat- 
ni fegyverei és az irányító használatát. Az alapkikép- 
zés hét állomásán megtanultam mozgásaimat, 


JEG Keset sé er ette etbsssén 


ül kilesni (L3 4 irány) , különféle típusú fegyverek- 
fej zia (az USA majdnem teljes rendszeresített 
gyalogsági arzenálja használható, plusz néhány 

orosz modell), gránátot dobálni, idő- 

Pl: AAL S TNU KT 

ecet Ae ete PNG ea 


dik a robbanáskor, lásd Red Faction), 


LG e 

ÜZE Ét ése LL Za ÓÓ 

és legvégül embereimet irányítani, meg a taktikai tér- 
képet használni. Ez utóbbit tartottam a leglényege- 
ú vel s KEZES a Martin által köt 

léklet lejegyzetelésére is, de pár perc után nyilvánva- 

lóvá vált számomra, hogy a Ghost irányításának bo- 
nyolultsági foka nem éri el a SOCOM: Navy Seals 

egységekét. Természetesen adódnak a két parancs in- 


Alpha: Enemy Soldier Down 


ú AA KLTE A EEA Szász ASZ i 


colt a fókákkal, az is betanulhatja igen hamar ezt. Az 
ottanival ellentétben itt nem előre kijelölt pontokra 
[5 GNU OL eze Ae He SA 
Mae ee tk szek UT TLet Ae UAÁoN 
hogy a célpozícióban figyelmük merre irányuljon. 
jhutáyk. állapotukat három agresszivitási fokozatban 
állíthatjuk be, de előbb lássuk inkább az eligazítást 
és csapat összeválogatást dióhéjban. A NAN kép- 
Cse e ee et de ásás] 
TANK e e tes 
kezdete előtt maximum 3-3 embert válogathatunk be 
ez TZT Gee ete lztealáls e net Eel 
tehetünk meg vagy a fenti Unassign all / Auto assign 
ossz dáke sze dleN - 
[egz te AC Ád 
[sci spp 
[lsz Le o] na 
zettel rendelkezik. ee 
ET GEL UL zt 
Lee Tess tZolő 
fe ÉT BA piás 
fickó nehéz felszereléssel, 
CEL LOG Éji 
ACCS Lgszaizelő 
tós csapattagunk, mester- 
lövészeink (sniper) pedig 


a könnyű mozgás érdekében a legsérülékenyebbek 
közülük. Van még egy ötödik csoport is, ők pedig a 
E rzap OL öt letelte Sá átsa 8 teljesítésekor 
Lo Ee LA ÜL KEL E ee etet ő 
ZET a spéci reiket is. Mint azt majd az 
újdonsült parancsnokok látni fogják, kötelező jön 
tunk három lesz mindig, amit a legkevesebb ember- 
MS e ÁLL ree As alle al 
visszahozott embereink tapasztalatokat nyernek! Ez a 


különbségek détaki-nenr har— már-szinte REG fnenrertenkelhá 


nk, bár a kapott ponto- 
égy tulajdonság közt oszthatjuk el. Ezt az 
Eat gét 
szerint való fickó (hölgy) neve után X-et nyomva a 
ezaz zása je ÜLA AT te age ae 
en találjuk magunkat a W, mint fegyver, S mint lopa- 
[csatt sál s EL esetre fi [ do eget title el elel de VESS 
se) és L mint vezetési ambíciók (ez utóbbinak nem sok 
értelmét találtam a harcok közben) kijelzéseinél. 
Ha kiválogattuk magunkat, akkor csapatunk a Go 
Ge T ee LA a tel ZÁ esze eb] 
CEZ Gza a LE e etei 
(csirke) fokozatban! Persze, most mondhatnám, mint 


hanem-a-szerep- 
5 3 kára AC 


nagy veterán, hogy ez a fok amo- 
lyan tréning-szintű, de gondolnom kell a frissen beto- 
borzott playerekre is. Szóval, olajbogyók, a kék a mi 
egységünk, a piros az ellenség, a zöld barátot vagy 
túszt jelez, a sárga nyíl pedig a soron következő cél- 
pont iránya (nem kell sorba menni) s még alap szintű 
automata célzást is kapunk Recruitban a hatékonyság 
növelésére. Azonban haladottabb öreg katonák már 
EGES OLT Sze ee eLáetáe 






































pedig el is felejthetik a radart! Ilyenkor lesz igazán valami tájképgenerátornak is elmenne. elsore ájs ae ae dent é Enid ce] 
érdekes és redlisztikus a dolog, ugyanis egyetlen san- De itt nem a csendes kirándulásé és szemlél [TE Ée Te a S LSB ha futás közben ESA CINEMIS ele 
szunk az, ha előbb látjuk meg az ellenséget, mintő főszerep! A gaz ellenség a közelben jár, fekszik, al- . bizony rögtön lehajolnak és elfutnak valami terep- . . néznek minket mimózának, ugyanis a hullák nem 
minket! Na, de erről később mesélek, most még meg- szik, beszélget vagy főzi az ebédjét a táborban! Em- tárgy, ajtó, domb mögé, ilyenkor jó kettéosztani E CEST ee ezta költi 
említem az L1-el aktiválható térképet, jelmagyarázat- bereink természetesen rádión figyelmeztetnek minket, csapatunkat, s amíg az Va elvonja a figyelmüket, . nem maradnak szépen ott, és CEE 
ELS É e ásás ea As hogy ha hallanak valamit (ami akkor hasznos, ha a Bravó gyerekekkel oldalba [delete 

ee de telle OKET e TA DEM nem Recruitban játszunk), s ilyenkor tanácsos lekus- őket. Persze nem mindig ez a taktika a követendő, EMLÉKIRATOK 

ha nem mi vagyunk benne az irányítók! Az R1 hadni a nagy nyomulás közepette. És ez már a harci van, mikor nem tudunk kitérni a nyílt tűzharc elől és 

gombbal váltva pedig a fenti ikonsor sima haladás, — rész, amit megint csak dicsérő szavakkal illetek, mert mi vagyunk kénytelenek valami fedezéket keresni, A Ghost Recon nagyon elnyerte a tetszésemet, a GR 
Mt eket lőretörés és állj, középen az irá- . . nagyon jó a különbség a haladási módok között. hátrálva csúszni miközben lövedékek verik fel előt- küldetések után jen elt az amúgy eredetileg kie- 
nyított ember váltása, lent pedig a fegyverhasználat . Rendesen járva vagyunk a leggyorsabbak, de ilyen- tünk a földet, vagy hason átkúszni egy ellenséges 
[EGE ee SA felhasználás miatt érde- . kor fedeznek fel minket a EGET CA táboron, amiben nem ússzuk meg az épület 





eza ELT ta te eDz ete e TOSZt 1 ee1 ÉT 
[eszes e TSZ tá eTO Ui 


LES L S LE GT éele ale e MSZT É Ze klai való lövöldözéseket sem. mód elég használható lett osztott képernyőn. A grafi- 
GO e ela ee see ááá Ce eáÉJ] té Az ajtókat pedig nemil- ka a jó alja és teteje között ingadozik, Hg CÜe Me 
CO Se EN Tétel á szál áA: . k lik ezeknél úgy kinyitni, . az fenomenális, feltéve, ha a t. újonc nem demilítaris- 
fele Szt ÁD ALe elete ETL e Asletel 8 s. dö [ese áeszaterse LO Se E VES MA LL ee Lát ÁloÁ ol] 
egyenként. Ennyi volt, oszolj! § 2 44. lük, de erre mondjuk a 

tréningben is kitér a ki- ZO LU 































idd d e 


Mikor friss újoncként először léptem a harctérre, bi- 
zony elismerően szemléltem a tájat! Bár nem tudom, 
PC-n milyén volt (meg a kutyát nem érdekli, hogy más 

latformon milyen, ez a PS2 teszt), de egész szé 

E JELES Mi ete ate OZ MEN 
LL Ae ss e At AC 


hatások pedig rengeteget dobnak az amúgy is király .  rünk mozgás közbeni szórása is a IEEE zo TESz Két ezt L 
megjelenésen! Ami viszont a legjobban tetszett az az  célkereszten követhető négy kis pont n]. Gug- igen változatos helyszí- 
KLTE KT vs eszáe de [eeszát ei golva már lassabban mennek embereink, de így biz- .  neken folynak, plusz a 
Mt ae SZ el GKe LEAOKHAT felrep- tonságosabb is, és a föklön csúszva pedig a legpon- már teljesítetteket újra- 
penő madárrajokkal együtt annyira szépen adják vis-  tosabb a célzás, így a legkisebb eséllyel kapunkbe —  játszhatjuk kissé más 
Ze Aa eT (ÉTEts US ád] egy szép blur effektet okozó lövedéket. Sajnos dokit szabályok szerint is a 
rafika majdnem kiválót kapott (később realistább let . nem kaptam a csapathoz, de a táborban sem volt, Avick Mission-ben. A si- 
ME ILEtre SES A etlgzo ee e lt tes I így ha valaki lesérül (sárga lesz az ikonja és elég fél- ma erdő mellett lesz esős 
köd, és igaz, hogy nem igazán stabil és gyors a kép- reérthető módon liheg), ödker az úgy is marad ato- változat is, amiben a le- 
LN (8 bőven belül marad a jó és használható vábbi küldetések folyamán is. A Ghostra amúgy jel- hulló cseppek szép víztó- 
skálán a ,Dzson értékrendszer" szerint vizsgálva. A lemző az ultra realizmus, bizony simán EAT LÁNN ese SK Áea 
föld sem egyszerű, nem sima textúrákkal borított la- . igen hamar, ha nem vigyázunk magunkra. Ez nem Meeke ek szes áasál elől 
pokból KH tele van kis fűcsomókkal, dimbes- valami FPS, ahol félőrült majom módjára kell rohan-  . ton, láthatunk égő helikopterroncsot és gyakorolhat- 
dombos hepehupákkal, és bár az éles szemű megfi- — gálni fel s alá, gyűjtögetve az életerő dobozokatés — juk az éjjellátó eszköz zöld világában is a harcot, 
gyelő látja a fű kinövését a távolban, ez nagyon mi- miegymást! Itt a etes az, ami bejátszik, és még fedor) mege eke ee ee 
nimális és nem zavaró (sőt van, aki észre sem veszi). egyszer mondom, érdemes radar nélküli fokozaton is  . kilőni, amik elég félelmetesek voltak közelről. És 








Tényleg nagyon eltalálták ezt az állandó, dinamikus kipróbálni, mert ekkor érezhetjük át igazán a Clai SZE As d ee e LG JÓSA 
[seen tési 1191] Út rilsezai fásezlvee közben E is fás C Mare uleutNi] hl a kocsi is 1 ki Fi 8 Tá 
n ig használjuk sűrűn a Avick Save lehetőséget, lára süj AZT is szépek voltak, A 

CEE) az eirA a memóriába kerül (nem a kártyára!), . a tűz még a őt is remegtette, ha közelről vizs- OSS 
letes ke zá e Ae lle St ea á e et LAS ÉS SALE 

A Z ESTE a tenger szépen tükrözte a [CC Cs) E . 1-2 dátékos 
ku LT EZ A Lét Ve e ésésétne tte kekeejtanó analóg irányító (dual shock] 
BOKORBÓL... TE bár sajnos más nem, se embereim, sem pe- 4 a hangulat ütős nagyon! 

Nem, nem , látszik egy tüskés hát", hanem jó eset- dig a tankok amiket kísértünk (vagy azok kísértek X a grafika jobban kihasználhatná 
Leto srác eszi elaezteozAl LG GES DA áekoziká ete see já a.psz-t 


Lt (i basis iz jő És Lsee ót fe] ela áleueáles a] ea de az emberek 
jelesAi MAG ee S S LÉ animja már szép és jó, kivéve a elletalele tti 
1 KKA MA erő sec ST] Ess b zs jEnlgeg ki durva ÜRES is. 




























(E a salata 


" BUDORAI 


Story módot választva nemcsak verekedni kell (hisz termé- 
szetesen egy egyszerű verekedős anyagról van szó), ha- 
nem a sorozatból ismerős dolgokat is csinálni, pld. mikor 
Raditz-ot kell ifj. Sátán tűzvonalába állítani. A játék elké- 
sztő csaló lett. Játszhatóság egyszerűen borzadály, fő- 

És a későbbi pályákon. Engem egyszer úgy vertek meg, 
hogy Vegeta elütött magától, aztán a földön addig lőtt, 
amíg meg nem haltam! Felkelni nem lehetett. Szerencsére 
a játszhatatlan Story mód mellett van még néhány lehető- 
ség, ilyen a Bajnokság (World Tour), bár azért itt is csinál 
furcsaságokat a játék, gondolok itt arra, hogy állandóan a 
hátadba kerül, majd kivág a ringből, mely az ütközet vé- 
gét jelenti. A legjobb része az anyagnak az Edit Skil, itt 
tulajdonságokat tudsz cserélni más játékosokkal. 

Ez a DBZ játék nem lett bűn rossz, de ezerszer jobban is 
meglehetett volna csinálni. Több hangsúlyt fektettem volna 
a karakterek történetének részletezésére, hogy olyan dol. 








Gene Sdészkró dai 
agyarországon soha nem alakult ki nagy rajon- 

Mé: aa mangának. Pár éve, mikor a Dragon 
Ball betört az országba elindult egy kedvező 

Iyamat, ám akkor egy , mindenható" hatóság a kommu- 





nite feöket Idszó módon Hikttálls a képernyéről a rola: (gokíálkderüjenekmelyek a rösztkaben nem valok ban. 
filmsorozatot. Mostanában ugyanez a hatóság hatalmas ne, vagy csak nagy oda figyeléssel vehettük őket észre. A 
nagy és persze undorító sárga karikákat ken a képernyő- grafika tetszetős, bár igazából semmilyen nagy látványos 
re, ezzel is hülyének nézve az embereket — az említett ka-  . ságot nem tartalmaz. A rajongók nyugodtan megszerez- 


hetik, mert tényleg el lehet vele lenni, csak ne lenne a 


rikák különösen jól mutatnak régi, fekete-fehér filmeken, 
k Story mód olyan elképesztő csaló... 


kíváncsi lennék, hogy nincs-e véletlenül ízlésfictama annak, 
aki ezt a szabályt átvette a ,hőn szeretett nyugattól". 
Mindegy, a legjobb ha leszoktok a tévézésről (úgyis lócit. 
rom a kereskedelmi televíziózás), van helyette sok- 
kal kellemesebb időtöltés, csak meg kell találni! 

Visszatérve azonban a Dragon Ballra, röviddel a 
rajzfilm betiltása után még képregénysorozat is in- 
dult, amit Magyarországban kuriózumként igazi 
manga módjára visszafelél11) kellett olvasni, de saj- 
nos, az itteni képregény piac nem sokáig tudta elt 
tartani azt sem. A nagyvilágban jobb a helyzet, 
hisz még mindig óriási az érdeklődés a sorozat 
iránt, Japánban még mindig imádják a DB-t, a Car 
toon Network is nyomja sorozatot (persze csak 
Nagy-Britanniában és Amerikában) és németeknél 
is lehet látni az RTL2-őn. Nem csoda hát, hogy ilyen 
hálás témához egy játékot készítsenek. Én nagyon 
kíváncsi voltam a DBZ PS2 változatára, hisz a gép 
tudása és a rajzfilmben rejlő hihetetlenül sok lehető- 

ég miatt egy nagyszerű játék csirája lapult az ötletben. 
fedés állítottam magamnak egy olyan idealizált DBZ játé- DRAGON BALL Z: BUDOKAI 
kot, mely szerintem kitudná elégíteni a rajongók igényeit. 

Ennek az idedlizált képnek azonban a most megjelent 
DBZ program egyáltalán nem felel meg, inkább tekinthető AB 

olyan próbálkozásnak, mely a címmel akarja csupán dir DS 

dodni a játékot. A legfontosabb egy ilyen anyagnál, 1 
amellett, hogy ragaszkodik az eredeti rajzfilm hangulatá- 
hoz és cselekményéhez, nagy hangsúlyt fektet a részletek: 
be. Sajnos azonban ez az új DBZ már az intrónál el lett 
rontva. Arra vártam, hogy a rajzfilmből összeállított profi 
rajzfilmet láthatok, ehelyett poligonokkal és a játék grafi- 
kéjéval készült bevezető animáció van. (Meg kellett volna 
nézni a DBZ: Final Bout intróját, ugyanis az volt az eddigi 
legprofibb.) Sajnos nem csak az intró, de az átvezető ré- 
Kt sem rajzAi Met a játék a DBZ történetét kö- 
veti. A legjobb jeleneteket poligonos szereplők játsszák el, 
ég ez vagy cel-shaded technikával, vagy a rajzíiimből JR it 

ivágott jelenetekkel sokkal jobb lett volna. Szerencsére 5 8 vs A 
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KESZÍTSBUNYOTI 


Li EDIT) 


Position Stand 


melyet már a VF4-nél már. 
az ember? Hol van a kellemes 
tóság és szuper mozgások? Mié 
csenek normális zenélő jó har 
egyáltalán, miért kellett ez a 
(játéknak direkt nem hívom), 
jelentetni? Mert ez így nem mi 
fő Jy 2596-ban kész prograt 
telnék. Felsorolhatnék més 
hibát, de azt hiszem feles! 
szerintem aki igazi verel 
vágyik, az inkább a VF4, 
párost kell, hogy megszerezze! 
tudom hány pontot adjak neki 
no 8.5 kapott tőlem a Tekken 
értékeltem, 7-et sem érdemelne 
sokkal jobb nála), akkor valahol 1 pont 
kén stagnál ez a szörnyűség - még maj 
kérdezem a Főnököt, hogy 0 pontot 
ni... Itt lenne az ideje, ha a Sony b 
lami cenzúra féleséget, ami meggátolja, h 
ilyen programok is megjelenhessenek a 
mert ez csak a cég hírnevét rontja. És 
még néhányan csodálkoznak, hogy 


tasztrofális véleményem lenni a gépről 


zinte már közhellyé vált, hogy játékok kö- 
semmilyen újdonságot nem lehet fel- 
i. Ha valakinek ez a csoda mégis 
ne, még mindig fennáll a veszélye annak, 
újszerű próbálkozás egy katasztrofális 
oz vezet. Itt van példának a Fighter 
), mely tökéletesen alátámasztja a fenti 
Bizonyára már a ti fejetekben is megfor- 
Jy mi lenne, ha tudnátok saját vereke- 
készíteni, harcosokkal, mozgásokkal 
szükséges egyébbel. Ez ugye rend- 
MSEÍréletég úgyanis ezt 
csinálni a FM2-vel, de csak azért 
mert gyakorlatilag nem hi- 
éti 4. Mile aki e a 
. igazából nekiáll. Ugyanis olyan 
a sikerült ez a játéknak nem 
inkább valami ókori kínzóesz- 






ekben. Pedig tényleg nem len- 
az ötlet, csakhogy manapság így 
ehet eladni egy programot. Egy ve- 
játék nem szólhat csak egy bizo- 
ról, jelesül most harcosok ké- 
Mert tulajdonképpen erről van 
magad építhetsz fel karaktereket. 
e ikáját neked kell beállítani. 
megválasztani az életrajzát, 
é ét, sőt ami a legérdeke- 
li részletességgel 
a harcosaidat, ez az egy tényleges 







elmegy 





a játéknak. Csakhogy! Ez édeske- del ée 
egész játékot eladjon. Olyan ez 

djuk a V-Rally 2-ből Tehén a siralmas 

részt és mondjuk Rally Maker címen siralmas 

ám eladni. Ugye milyen kevés lenne 1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (228-1788KB) 
analóg irányító (dual shock) 


egységes normális anyagot 
sszem menetközben, hogy a 
er 4 karakterépítő részét szedték 
programozók, még ha az nem is volt 
. Miért nincs a játékban törté- 
lehet a megépített karaktereknek 


v lehet harcost csinálni 
x színvonaltalan, igénytelen, 
tartalmatlan 


ó sztorit írni? Hol vannak a csodás ani- 
: a szemet gyönyörködtető grafika, 
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előtt rátérnék a teszt valódi tárgyára, egy 
Moss kezdenék, hiszen én is 

csak" ember vagyok, szorít a leadás, így 
néha velem is előfordul, hogy valamire nem fordítok 
kellő odafigyelést. Jelen esetben a Colin 3 cikkel 
kapcsolatban szeretném, ha mindenki levonna a 
cikk végén a pontszámból egy-másfél pontot. Hogy 
miért A lassú, nyögvenyelős, gagyi, szánalmas 
többjátékos módért! Bakker, nem is tudom, mikor 
láttam utoljára olyat, hogy kétjátékos módban a két 
kocsit külön teszi ki két ugyanolyan pályára a gép. 
De egyébként is lassú, játszhatatlan az egész! Elég 
komolyan fel is idegesítettük rajt magunkat a have- 
rokkal. Na, erről ennyit, ez csak úgy eszembe jutott 
a Rally Fusion tesztelése alatt. 


EGY Ú 
AUTÓV 
Úgy látszik, az Activison is szeretne egy nagyobb 
szálló magának az egyetemes rally tortából, mert 
a Climax Motorsport-tal 
karöltve egy saját fej- 
lesztésű ral ; játék elké 
szítésébe kezdtek, ami- 
nek a itt teszteljem az 
eredményét. De egyéb- 
ként is jól észeétetői 
hogy mostanában csak 
úgy ontják a kiadók a 
rül és autóversenye- 
ket, az 





i leginkább ne- 
jékosoknak 
hiszen van miből 
tálnunk, mindenki meg- 
találja a maga ízlésének 
megfelelőt. Hogy a Rally 
Fusion milyen kategóriár 
ba tartozik, és hogy kik 
fogják szeretni, ölése. 
léseim szerint kiderü 







































cikk végére. A menü di- 
zájnos, egész áttekinthető, köszönhetően annak, 
hogy az egyes opcióknál bővebb leírást is kapunk. 
egyetlen baj, hogy a választható játékmódok, 
bánolságok egyebbik része egyelőre még lakat 
alatt sínylődik és azt várja, hogy az egyszeri játékos 
a yissa őket. A program abszolút nem hivatalos 
játék, ezért az autómárkákon kívül nem sok köze 
van a valódi rally világbajnoksághoz. Kocsikat min- 
denféle kategóriában találunk, van itt ,szöcske" (Er- 
ről eszembe jut egy sztori. Van egy jó barátom: a 
Misi, aki thai-bokszos és rally mániás. Ő például 
rögtön rávágta, hogy a szöcskét valószínűleg egy 
cseh Tátra motor mozgatja, mivel ő már vezetett 
ilyet és simán felismerni a hangját. Legalábbis ő fel- 
ismerte. .), terepjáró , dzsip" , szériaautók rally kivi- 
telben, olyanok mint: Opel Manta, Saab, Lancia, 
Audi, Peugeot és a többi. Mondanom sem kell, ezek 
nagy része is még zárolva van. Versenymódokból 
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Biztos kukacos vagyok, de nekem más az elkép: 
Led 
zsághoz, hogy nem vag) 
an Turismonál álltam meg, még 
rzem, nekem az autós játé: 
ALATT Lá elklslel 
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szintén rengeteg van (zárolva :), azt hiszem rally jó- 
tékban még sosem találkozhattunk ennyiféle kihívás- 
sal. Tényleg van itt minden, bajnokságok, világbaj- 
nokságok, egyszerű árkád versenyek, pórbajok, cse- 
lendzsek, hegyre fel, hegyre le versenyek, kieséses 
küzdelmek, játéktermi , csekkpontos" repesztés, harc 
az idő, vagy másik játékos ellen. Ha többen va- 
gyunk, egyébként játszhatunk osztott képernyőn és 
egymás után következve, akár nyolcan is. 

A többjátékos mód egyébként ezúttal használható 
lett. Szinte ugyanaz a gyönyörű grafika fogadja az 
embert és a sebesség is majdnem ugyanaz marad. 
Pályából mondjuk olyan túl sok nincs, és ezek mind- 
egyike fantázianevekkel van jelölve, bár annyit nem 
játszottam a programmal, hogy az összes mód meg- 
nyíljon, de erősen kétlem, hogy mondjuk az utolsó két 
bajnoksággal bejönne 8 új valódi országokhoz köthe- 
tő pálya. 

A grafikáról már esett egy-két szó. Annyit érdemes 
róla tudni, hogy egész más képi megjele- 
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nítést használ a játék, mint mondjuk a CM3, vagy a 
V-Rally 3. Leginkább egy játéktermi automata látvá- 
nyához tudnám hasonlítani, baromi szép, abszolút 
nem szögletes, nagyon gyors. Sok olyan effektus be- 
került a játékba, amit máshol nem is hiányoltunk, mert 
ott nem voltak jelen. Ilyen például, hogy a sivatagi 
pályán remeg a levegő a hőségtől, az esőcseppe! 
gyönyörűen megmaradnak a képernyőn. A pályák 
egyébként igen változatosak, főleg ami a minket kö- 
rülvevő környezetet illeti, mert egyébként mi másból is 
állna, mint egymást követő kanyarokból és egyenes 
szakaszokból. A kocsikat egyébként össze is lehet tör- 
ni, sérülnek, lehullik ez-az és romlik a menttulajdonsá- 
guk. A gép még a legnagyobb töréseket is számon 
tartja, de jé már itt tartunk, egyéb rekordokat is meg- 
dönthetünk, mint például a leghosszabb ugratás stb. 
Amit még egy játékban sem láttam, az az ékesszóló 
navigátorunk, aki bizony néha talán egy lovas kocsi 
nyergében érzi magát, mert úgy adja elő a mondó- 
káját, mint egy tanyasi kocsis, pár de- 
ci bor után. Ha elhagyjuk az 












NR, EZ NEM RALLY! 





utat, az elején még csak fi- 
noman kérdezgeti, hogy 
épp mit is csinálunk, talán 
jobb lenne koncentrálni, de 
néhány ütközés és borulás 
után válogatott szitkokat 
ij kezd a fejünkhöz vagdosni, 
mint például: ,Te idióta" , 
meg , Teljesen tönkre aka- 
rod b""""" a kocsité" Még 
jó, hogy ezeket a rés 
Kéanyül lék, hiszen végü 
csak egy sportról van szó, 
nem az életünkről, Azon is 
1 jókat szoktam röhögni, 
amikor látja, hogy kifutunk 
az időből, ilyenkor a vizet 
felkapva, üvöltve kezdi be- 
mondani a kanyarokat. 
I Amúgy az időeredmények 
rendesen ki vannak számol- 
va, már a kvalifikációnál is. Adnék is egy jó tanácsot 
a kapuknál a hol a zászlók vannak, inkább lassan 
menjünk, és csak a középső zöld zászlót érintsük, 
mert így a végén sok-sok másodpercet fognak levonni 
tölünk, és éltalában csak így teljesíthetőek a pályák. 
Szóval az egyenlet végén itt most annak kellene ki- 
jönnie, hogy ez egy nagyon jó rally játék, de még- 
sem írhatom ezt. Hogy miért? Ez két perc játék után 
kiderül. A kocsikat ugyanis nem lehet csúsztatni a 
kanyarokban! Teljesen úgy viselkednek, mintha a 
rendes hétköznapi autók, mint például a PS-es C-3 
Racing autói. A kanyarokban szépen le kell lassíta- 
ni, külön oldalra fogunk csúszni, vagy egyszerűen a 
határpontnál ugrik egyet a kocsi, és elhagyja a ta- 
lajt, majd keresztbe áll. Ha viszont szépen lelassí- 
tunk, tehát elengedett gázzal megyünk bele egy ka- 
nyarba, általában be lehet őket venni. Arra is ha 
mar rá lehet jönni, hogy a kanyarokban ajánlatos a 
kézifékkel játszani. Misi haverom szerint ez a szöcs- 
kéknél még így is van (mármint, hogy a kézifékkel 
de leginkább a gázzal kell játszani), de egy WRC 
autónál már egyáltalán nem reális. Egyébként az 
TEN He tényleg nincs gond (kár, hogy külön ki- 
tették a Háromszögre a hátramenetet), tehát nem 
fogsz állandóan össze-vissza csúszkálni, mert nem 
rossz, csak nem rally. 





CSIPI M LEE 
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ra, egyedül a víz meg- 
valósítása lett igazán 
szépen kidolgozva, 
azon kívül minden telje- 
sen egyszerű és unal- 
mas...sokszor jellegte- 
i len. A játszhatóság az 
említett problémák miatt 
"gyenge, de persze a s0- 
rozat rajongóit ez nem fogja meglepni. Ne- 
kik mindenképpen ajánlott az MM, de akik 
nem ismerték a korábbi epizódokat, azok te- 
gyenek egy próbát a vásárlás előtt, mert na- 
gyot csalódhatnak. Nem rossz a játék, de 
már kiveszett belőle az újdonság varázsa és 
így csak egy tipikus folytatás lett belőle. Mint 
említettem, a rajongóknak jó lesz, még kihí- 
vást is rejt magában, főleg, ha minden extrát 
be akarunk gyűjteni, amiket aztán az opciók- 
ban érhetünk el. Nekem nem tetszett, de én 
már jégbe is így voltam vele. ízlések, és 
ok... 


z MM egy elég régen futó so- 
A: és bár annakidején igen 

nagy sikernek örvendett, sajnos 
mára már megkopott a fénye, amire az időn- 
ként megjelenő gyengécske folytatások sin- 
csenek jó hatással. Az alapkoncepció gondo- 
lom mindenki számára ismert, vagyis boldog- 
boldogtalan tudja már, miről van szó. Kis, 
fölélajélházető jár miövalíversenyezhékiegy e 
mással a házban, valamint azon kívül. Hogy 
miért is teszik ezt, avagy mi a céljuk, nem 
derül ki, bár elméletileg története is van a do- 


lognak. A lényeg, hogy megint itt vannaka pofon Adria 
számozás nélküli, nemes egyszerűséggel csak BÖJTÖS GÁBOR 
Micro Machines-ra keresztelt új epizódban. bojtosgabor freemail.hu 


A lehetőségek tárháza a 
megszokott dolgokra 
épül, mehetünk egy 
gyors kört, vagy indítha- 
tunk kupát, illetve küzd- 
etünk az idő és a have- 
runk ellen is. Választunk 
egy nekünk tetsző karak- 
tert, kinézzük, hogy me- 
lyik pálya a szimpatiku- 
sabb számunkra és in- 
dulhat a küzdelem. A 
homokozótól kezdve a 
kerten keresztül a csirke- 
ólon át egészen a tudós 
laboratóriumáig minden- 
hol megmérettethetjük 
magunkat. Természete- 
sen maradt az izometri- 
kus nézet, amit verseny- 
játéknál minden jobb érzésű ember a pokol- 
ba kíván és maradtak a vékony utak, meg a 
felszedhető fegyverek. Ismét próbáltak kis vi- 
dámságot vinni a fejlesztők a programba, 
ezért meg sem lepődünk, amikor a baleset 
(vagy gyi ves ll helyszínén egy marslakó 












szilvettje van felrajzolva krétával az aszfaltra. elmegy 

Bár mondjuk én ettől még nem fetrengek a jó 

földön a röhögéstől. Persze lehet, hogy az én ! ÉS SzenBBe 

humorérzékem nem elég kifinomult...ki tud-  ) jó 28 

ja? Alapból nem tudok röhögni egy olyan "1-2 Játékos 

játékon, amiben egyszerűen alig lehet a pá- memóriakártya 8mb (71KB) 
analóg irányító (dual shock) 


lyán maradni és azt sem látjuk, hogy merre 
dzarra Ezrjánaikoróbbi részeknél B. husz 
rált és most sem változott semmi. Érdemes 
mindenkinek betanulni teljesen a kanyarok 
elyét és irányát, mert különben nagy az ! 
esély a bukásra. A program nehéz, de ettől 
függetlenül hangulatos. A grafika semmi ext- 


ZA 


. 4 asorozat kedvelőinek biztos tetszik majd 
x amúgy tele van a szokásos problémákkal... 
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Metal Gear Solid második része azon 
A: játékok közé volt sorolható, amik 

megmutatták, hogy a Sony kettes gé- 
pére is lehet hangulatos, szép és jó progra- 
mot fejleszteni. Nem lett tökéletes, de messze 
jobb volt, mint a fejlesztések kilencven száza- 
la. Én legalábbis nagyon élveztem a törté- 
netével, a kidolgozott grafikájával és a reme- 
kül megírt zenéjével együtt. Persze ezzel nem 
én vagyok így vedül, hiszen 
nagy sikere is volt és az el- 
adások is bizonyították a mi- 
nőségét. Na, meg a rajongó- 
tábora is ez utóbbit hangoz- 
tatta. Nekik készült a Docu- 
ment is, mert szerintem az át- 
lag játékosok nem fogják 
annyira örömüket lelni benne, 
mint a fanatikusok. A japáni 
lemez tartalmaz mindent, amit 
egy gyűjtő akarhat magának. 
A DVD egyik felén az érde- 
kességek lelhetőek fel, amik 
között találhatunk információ- 
kat a szereplőkről, a helyszí- 
nekről és arról, hogy hogyan 
készültek el. Még egy három- 
dimenziós modellt is megte- 
kinthetünk a legtöbbjükről. Forgathatjuk, be- 
dönthetjük és szemügyre vehetjük minden ap- 
róbb részletét. Persze nem merül ki ennyiben 
az érdekességek tárháza. Megszemlélhetjük 
a grafikusi munkák egy részét, aztán előke- 
reshetjük a megjelenés előtti bemutató videó- 
kat, amiket a nagyobb kiállításokon mutattak 
be a fejlesztők (E3, ECTS, stb...), sőt még TV 
reklámokkal is találkozhatunk, ezek közül 
utolsó darab például kifejezetten jó lett, rö- 
högtem is rajta egy kicsit. Persze a legtöbb 
információhoz nem árt tudni egy kicsit japá- 
nul, de azért a nyelvtudás hiányában is lehet 
élvezni a legtöbb opciót. Van még sok min- 
den, de nincs helyem mindent leírni...újságok 
címlapjaitól kezdve a pályák zenéjéig min- 
dent megtalálhatsz. A DVD-n ezen kívül még 
VR missziókra is felfigyelhetünk, amik a meg- 
szokott módon lettek prezentálva. Lopakodás, 
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ellenségek eliminálása és 
minden, ami egy igazi Solid 
Snake-nek bejön a TV előtt 
ülve. Ez az egész elég jól 
hangzik így, de valahogy 
mégsem tudok mit kezdeni 
vele. Leri róla, hogy igazá- 
ból csak a nagy rajongók- 
nak készült, másnak nem is 
lehet nagyon ajánlgatni. Aki 
odavan a sorozatért és az 
utolsó epizódért, az meg 
lesz elégedve a különleges- 
ségekkel és a VR küldetések- 
kel, de a többiek ezt sem 
fogják értékelni. Egy szóval 
CSAK és kizárólag a gyűj- 
tőknek ajánlom 


an na- 
gyon és igazából nekik szól a pontozás is. 
Az átlagemberek pedig vonjanak le belőle 
legalább három-négy pontot, ha nem többet. 
Elemezni nem nagyon tudom, mert például 
azt sem vágom, a grafikára mennyit kéne 
adnom...de tudjátok mit, legyen jó és 
ennyi... szd 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaborGfreemail.hu 
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[aees se e sszatás ts Áe ulczzáo] 
tesztet, illetve párhuzamosan a mellékletet, ám ak- 
kor egy hírtelen villanás szakította félbe a munkát. 


ab ez nem az én napom. Nekiültem reggel, 
li 


Először csak bambán meredtem magam elé, aztán 


feleszméltem: áramszünet! Pár percig tartott, mire 
visszaimádkoztam az áramot a hálózatba, aztán 
KElnelésése estem. ,Ez még nem lenne akkora 


, hogy nem írhatok egy darabig, de hol is men- 
valgtÚ kzt e 


tettem utoljára?" — tettem 
DEAL Á as kleaukás AG ezzek LÉ 
Msat sze e ae Ált telee A ásta most percen- 
ként mentettem. Persze az aki 

percig tartó áramszüneteket (melyel pls Lstsljl 
í SZUK nap közben) ez sem védte ki, ami fo- 


CSi 
jalgásas terror alatt tartott, mondhatni kicsit feli- 


degesített írás közben. Ám eme zavaró tényező 


sem változtathatja meg azonban azt a tényt, hogy 


a tágra VEGES Are Le ee ast 


nem kiváló, nincs agyonreklámozva és nem is tűnik 


ki semmivel sem, de valahogy jó vele játszani... 
Egy teljesen szokványos RPG játékról van szó, 
ság pár éve jelent meg az első része Legend 


of Legaia címmel. Játszottam is vele keveset, de so- 


ha nem tudtam nekiállni úgy istenigazából. Pedig 
jó játék volt. Mint ahogy a második rész is az. 































MARTIN BELESZÓL 


Elhiszem a Mikinek, hogy neki tetszett a 
game, csak az a baj, hogy én nem iga- 
zán tudok mit kezdeni ezekkel a ,második 


vonalbeli" RPG játékokkal. Ha RPG-zni 
akarok, akkor belevetem magam a Suiko- 
den 3-ba, azzal biztos elvagyok 1-2 hó- 
napig. Amikor végeztem vele, kezdem a 
Wild Arms 3-at... Hiába, csak a minősé- 
get szeretem... ;) 
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Nem is tudom mi fogott meg igazán ebben a 
programban. Több dolog együtt. Mindjárt itt van a 
szép grafika. Nem azt mondom, hogy mindent ki- 
hoz a PS2-ből, de látványos, főleg a karakterek ki- 
dolgozottsága. A manga jelleget és stílust jól vissza 
tudják adni, még ha a mozgásuk nem is tökéletes. 
A helyszínek is pofásak, i 
kicsit minden elmosottnak ho- 
mályosnak tűnik, de ez nem 
változtat azon a tényen, h 
FINS áá e 
log, ami nekem bejött a harc 
e [ae ASS eeA 
ÓT EzeEKZÁE eg en 
BÁNTS LÁTOK Sk 
letlenszerűen támadnak meg 
és körönként megy az össze- 

sapás. Viszont a küzdelem 
emlékeztet egy verekedős já- 
tékra! Az iránygombokkal vá- 
[tsa Neo: ák elEtA 
harcban tenni. Támadásnál 
TNS EELL Áe ea 
[ee eszet telet eli 

Core SEN ELL ei 
LES t köl szssle ea 
bet is. A feladat, hogy minél 
binációkat dolgozz ki. Ha 
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akkor azt a játék jelzi, hogy megtanultad. Onnan- 
tól kezdve, ha van elég AP-d bármikor megcsinál- 
[dessa kolesz ee dea 
zi, hogy hány Artot tanultál meg eddig. Innen 
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bként rögtön ki is választhatsz egyet. A 
már megtanult mozgásokat érdemes 
eztet ezek szei 
nyek ellen tartogatni. Egyrészt 
Vár orál das sás] 
CI NLEZTEE  O eA 
LES será ET to] 

beadsz mindenféle kombinációt, 
hátha megtanulsz valamit — az ele- 
jén az egyik szereplő, Galvan megta- 
nít például 2-re. Ez rendszer nekem na- 
gyon tetszett, főleg a látványosabb csapá- 
sok. Természetesen újabb támadások mel- 
lett számtalan módon lehet embereidet 
fejleszteni, például sok-sok cuccot vehetsz 
[zsarol ÁT 
től annyira, bár kétségkívül érdekes, 
ár kissé ünalmas. Igazából a szokásos 
japános stílusú fantasy környezetbe búj- 
tatott, jó és gonosz harcáról szól a dolog. 
Nem túl eredeti, de aki amúgy is minden 
Lelke ejtesz ene ászzejláie Hz! A 


békés faluban indul a történet, mint már ezer- 
szer, melyet egy különleges kristály tart életben. 
Innen a gyakorlott játékos már ki is találhatja mi 
jön... Igen, a kristály veszélybe kerül, a gonosz is 
[ENKON innentől pedig megy előre a történet. Ér- 
(ete valák kerdes ez e ee er eso 
EY ÉT elte e te esta 
zt 

Egyébként mintha a stuffot azoknak a játékosok- 
Fel ÓSAE Melle Mle Lane Ke nllle el eészzje 
RPG-vel és úgy határoztak, hogy most megmártóz- 
nak ebben a stílusban. Minden erre utal. Az élve- 
zetes harci rendszer és a grafika, de a történet is. 
Maguk a helyszínek is úgy vannak kialakítva, hogy 
nem túl bonyolultak, mégis sok a harc. Ráadásul a 
ee káe ai vezette alko aeszze áss LAJ) 
meg tudja fogni! Például az állatokat is egyfolytá- 


ban lehet csesztetni a kertekben, a birkának még a 
hátára is fel lehet feküdni. Aztán a párbeszédeknél 


[AAL TELT AKT aj) 








4) 
ii 





4 


többször három-négy választás is van, melyek ér- 
Gá Áe ae rose ai SZG ua 
Pe áe sed NAG Ae kulae asz 

nyet lemészárolni! Ugyanis az összecsapások vét 






lenszerűek ugyan, de találsz majd időnként a hely- 
színeken is szörnyeket, ezeket mindig nyírd ki, A 
főellenségekkel meg vigyázz, rájuk nyugodtan 
[deto 
Természetesen a legaia 2 zenéi is rendben van- 

nak. Olyanok mint maga a játék. Nem kiemelke- 
dők, mégis jók. Szinkron nincs, csak harcokban 
mondanak néhány mondatot a szereplők, Nem tu- 
dom miért tetszett meg nekem ez a stuff, de szíve- 
sen szórakoztam vele. Biztos veled is volt már 
ilyen, azaz tetszett egy játék (vagy bármi más), de 
nem igazán tudtad megmagyarázni miért. Egysze- 
rűen csak jó volt vele szórakozni. Ha egy game el- 
CÉ Este erzo full ÁL 
nem is kell több. Igaz? Csak arra kell vigyázni, 
As ása aze ie etei 
az egész életét a játékokkal való foglalkozás töltse 
ki. Az már nem egészséges. Visszatérve azonban 
a játékra, szerintem aki kedveli a könnyed, kalan- 
dos kellemes harccal rendelkező RPG-ket, az nyu- 
godtan megszerezheti a Legaia 2-őt. 

VEGY 





EZTET] 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 








s 
gy látszik a Cartoon Network-ös sztárok- 
U nak, azaz a Powerpuff Girls-nek (magya- 


rul Pindur Pandúrok) nagyon jól mehet 


mostanában a soruk, mivel az idén már beszá- 
moltunk nektek egy játékról, amiben a három kis- 
csaj játszotta a főszerepet, és most itt egy újabb 
fejlesztés, de ezúttal már Playstation 2-re. Hogy 
mit kell tudni a Pindur Pandúrokról? Csak annyit, 
hogy hárman vannak és egy különleges vegyi 
gyes hatása miatt emberfeletti erővel rendelkez- 
nek. Repülnek, mint Superman, erősek, mint Hulk 
és sok akcióhőst megszégyenítve igen jártasak a 
közelharcban. De szükség is van erre az erőre, 
hiszen Bogárvárost nap, mint nap új 
szuperbűnözők fenyegetik. A rajzfilm 
ben egy agyműtéses majom a legna 
gyobb ellenségük, név szerint Mo- 
jo Jojo, legalábbis addig ő volt, 
amíg néha-néha elkaptam egy-egy 
részt a sorozatból. A játékban me- 
gint a Mojo keveri a lapokat, ezút- 
tal a képernyőről ismert városi el- 
öljáró, azaz a polgármester széké- 
be szeretné beletenni a szőrös hát: 
sóját — tudjátok neki van az a 
bombázó bögyös titkárnője, aki- 
nek sosem látni a fejét. A játékba 
tehát ott kapcsolódunk be, hogy 
javában tart a választási kam- 
pány, nagyon úgy néz ki, hogy a 
Pindur Pandúrok segítsége nélkül 
bizony a ölgrméstezélveszítenő 
az állását, mert Mojo tisztességte- 
len eszközökhöz nyúl. Ingyen 
fász osztogat és sátáni gépezetekkel agymosást 
tajt végre a városlakókon, akik ennek következté- 
ben idétlen majmokká változnak át. Teheti min- 
dezt, mert maga mögött tudhatja az ádáz Gang- 
reen Ganget, Morebuckle Hercegnőt és még jó 
néhány gonosztevőt a ározattól Aztán, hogy 
teljes legyen a Bogárvároson eluralkodó káosz, 
még egy űrhajónyi ecetes uborka is megszállja a 
kisvárost. A játékot úgy hirdetik, hogy a teljesen 
3D-ben lemodellezet Bogárváros utcáin repkedhe- 
tünk, ami végül is teljesen igaz, bár azt meg kel 
hagyni, hogy a városnak talán kicsi a település. A 
három lányt egyszerre irányítjuk, hátulról látjuk 
őket. Váltani köztük az L3-mal lehet, de ennek lé- 
nyegi funkciója nincs, mivel mindhárman egy 
energiacsikon vannak. A feladatok általában igen 
egyszerűek, a megadott helyre kell repülni (a 
képernyő tetején a nyíl mindig mutatja, hogy ho- 
va) és ott vagy le kél verni mondjuk egy ellenfele- 
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PINDUR PANDÚROK 


(AS 


let, vagy valamit el kell hozni. A játék 
négy nagyobb fejezetre és nagyjából 
harminc küldetésre oszlik Ahogy ha- 
ladunk előre, rengeteg új speciális 
mozgásra is szert tehetünk (lövések, 
tornádó, energiasugarak, tűzlabdák 
stb.) amiket a SELECT képernyőn vizs- 
gálhatunk meg. Ezekhez általában bi: 
zonyos mennyiségű X kemikáliával 
kell tendelkeznünk, ilyeket és eü cso- 
magokat mindenfelé találhatunk az 
utcákon. A látvány teljes mértékben 
követi a rajzfilmben megismert egyéni 
stílust, tehát ebből a szempontból a 
grafika jónak mondható, amúgy elég- 
gé cel-shadinges. Rengeteg ember, autó sb izeg- 
mozog halad az úrcákon; bár feltűnhet, hogy 
ezek közül sok az egyforma. Sajnos hiába eltérő: 
ek a feladatok, a teljesítésük szinte mindig ugya- 
narra a meótusra épül: követni a nyilat és követni 
a nyilat. A játék talán épp ezért hamar unalmas: 
sá válik, főleg az időre menő feladatoknál. A kül- 
detéseken kívül még keresgélhetünk képeket is a 
füzetünkbe, amit a tőmenüben lehet megnézni a 
videókkal egyetemben. Csak kicsiknek ajánlom! 
CSIPI M LEE 
csipimlee2576.hu 
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POLUERPUFF GIRLS: 
RELISH RAMPAGE 
BENNETET TETT TTL TTI 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (58KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v aki akar repkedhet bogárvárosban 
x rövid, minden küldetés ugyanaz 


9 pont 


fajon igaz a mondás, hogy az ember 
V: rokonait nem, csak a barátait válo- 

gathatja meg? De kit nevezhettünk va- 
[eoslá eret áel ea LÉ ea TÉS 
rünk? Netán azokat az embereket, akikkel 
See Ae e a 
[SÁNTA ee e Tate 
vételesen jól megértjük egymást? Vajon szá- 
mithatunk rájuk, ha egyszer tényleg valami 
nagy baj történik? Mondjuk, ha tej tizekb 
flingbe burkolódzott békés Pestszentimrénket 
Eat e 
[EE ES AE VA AVE ZS E ST 
nám az utcákat? Ki tudja? Talán épp olyas- 
valakire kellene rábíznom az életemet, akire 
MATT 
is valószínűleg így van ezzel, hiszen míg az 
egyikük a városi n állományába tarto- 
zik, a másik épp ezen intézmény vendégsze- 
retetét élvezi. A kényszer azonban nagy úr, 
és ha nem is túl boldogok egymás társaságá- 
[eds este És áe s TA 
Cl s uljanak. Rajtuk kívül ugyanis 
nem sokan élték túl a démonok, zombik é 
csak az isten tudja miféle szörnyek hordái- 
nak invázióját, ami a városra zúdult. A be- 


[elete el ele a Lee eLÉteIk 

ketten is játszhatunk, egyszerre irányítva a 
két főszereplőt — illetve a két főszereplő keze- 
o ze tö tease ál e éelláeÉs Ea) 
által vezérelve nekiindulnak az épp aktuális 
[ee ésá se e e átl dee de UV Ét a 
gunk, hogy az analóg karokkal becélozzunk 
a ránk támadó ocsmányságokat és darabok- 
ra szaggassuk azokat. A történet a börtönből 
indult, de hamarosan kijutunk a városka ut- 
cáira és még egy száguldó vonaton is át kell 





magunkat verekednünk, hogy 
eljussunk a legutolsó főellensé- 
gig. A két analóg kar egyazon 
időben, de más irányba való 
használata a játék elején ne- 
hézségeket fog okozni, ezt ga- 
rantálom, úgyhogy aki akarja, 
eaz EA era gs 
ló) opció alá, hátha talál ott va- 
lami hasznosat. Ha még így 
FE ea a eáe És elte illeni 
MEKA SZT eLÉ ti 
sát, ez nagyban meg- 
[delel élllo] Csel igaz 
[ALÁ ás 
ellenféllel (ZT te 
tunk. Idővel egyre kemé- 
[DC ale esáei 
rezhetünk (shotugn, gép- 
pityuk) és emberünk TNT- 
LAT seats as] 
nagyobb baráti társasá- 
gok lerendezésére alkal- 
mas. A játék egyébként a 
brutál kategóriába tarto- 
zik, mivel igencsak bővel- 
DeZo TSZ AZ e] 
ábrázolásában. Egy-egy 
nagyobb sorozattól az ál- 
Gszt ásellelt tea ai 
lanak/robbannak, mindezt lassítva, mátrixo- 
san körbeforgó kameraállásból élvezhetjük 
ME AMDE kese 
megkínálhatjuk lábbal is, az eredmény a várt 
hatásnak megfelelően alakul majd. Az alap 
zombikon kívül aztán démonok, undorító 
IEESZT TELE SZT EL FÉLE LA SALE to 
ST EÁ ete 
KET ÉKÖ alk Meet 
megjelenítéssel. Egyébként is a grafikáról 
OS Ée AGSZ et ee e 
is erősen a Mátrix OST-re hasonlítanak. Ne- 
kem bejött a játék, de valószínűleg a fan- 
tasztikus kétjátékos mód miatt akkor is bejött 
volna, ha az emberem kezében mindössze 
egy puskacső füstölögne. 
CSIPI M LEE 
FRAT 


e Lele 


jó 
jó 
jó 
kiváló 
kiváló 


él 
memóriakártya 8Bmb (78KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v durva jelenetek 
Xx néha belezavarodik az ember 
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plö U Lao) 


patt LELET Le OLAT 
CA TT ete OTT G Ae elk N 
minek eredményeképpen sikeresen megsemmisítette a 
Midway bolygót, ami mellesleg lakóhelyéül is szol- 
[AS ee e TLÜea 
jött a megoldásra: ha sikerül összeszednie Genitor 
9000 szerkezetének darabjait, akkor újra tudja alkot- 
ni szeretett planétáját! Természetesen a darabok szét- 
Lee ás e aut d ea 
tásra nem tűnik valami hosszú kalandnak, de Dzson 
három napig csak az első, legkisebb égitestet tudta 
KN ke ee a] 
TE e R Gee eb ELÁGÉ 
IA SET NT É e e LÉT US sa 
o sál 


AZ ÖTLET 


A platformjátékok ugye nem túl sok lehetőséget hagy- 
LELET SZ GT TNM Ét lel tLS8 fj 
[ts tl NNES TETT LUK - 
[ado AzKezz NE e, 
EZ A KGST] STT Te Le eOT 
rencsére a Midway eddig sem adott ki a kezéből alja 
LLLA tea Meet LG ELT OS 
Te stee LN ett ESC OS 
hez ez Étel 

Adva van ugye a prof, mint ember (na jó, emberhez 
[/ocAuth] DATE Ear eeT LT N 
[ELTETT AT ze NÉ 
LANE ZA Tee et et ANT Le 
tezve a sajátjával! Így lesz jeN Gerbillus Doctorus 
(egér), Doczilla (gorilla és Hulk Hogan keresztezése), 
Arachnidoc (emberfejű pók, szemüveggel), Spiny Docfish 
(halacska) és végül a félelmet keltő Terradoct! (Ez utób 
bit nem tudom leírni nektek, mert csak a hal formulóig 
" . jutottam el, de gondolom nem egy pite lény lesz.) Az 

mutációkat és a hozzávaló tésszken erts 
a Formulas-nál lehet megnézni, és itt leírást kapunk az 
CLA ML LT Let KET LEUOE ÉS] 
szrollozni a feliratot a négyzetben). 
A doki emberként a szokásos dolgokat tudja: ugrás, 
GT LT AM É TS [ 
Akar aslT eat áá b as ke 
hanem a DNA-t is ezzel nyeri ki a szükséges állatkákból, 
és ezzel lehet megragadni hordókat és a Gomernek ne- 
KEZTTe LT tá TAO ET eg e YeT 
keksz elo kae Vet elek t álá 
hatóak rövidre. Egér formában a DRYN A CLA Te 
kára hagyatkozik, valamint a kis cincogó képes bekapni, 
megrágni és kiköpni is egyes ellenfeleit Kv Ci) 
Neee eke kelát SALÁTA 
nak dobjuk vagy köpjük). Doczilla speciális tulajdonsága 
MET see esete KE Ze e TATE o) 
leto le ET LUNA EA LT KEEN] 
UC e a NEO Le Tee] 

ELKEL Nee etei zSz Te B 
[a szemű pislogó petéket lerakni időzített akna gyanánt, 

TELNE TON EL Tee er áLT a 






























köpve táplálékként végzik, de a leglátványosabb az, 
OAK ete atot enter gu ló 
Kea eT EZT LELEK ee eti 


1 TT 


MARTIN BELESZÓL! 
áttam Dzson 9.5-ös eredményét az érté- 


r CME Lea ege ue ÁL 


radjak valamiből. Mit mondjak: nem azt a programot 
láttam, mint Dzson, vagy nem ugyanazzal a szemmel 
néztük. .. Ki is javítottam önhatalmúlag az értékelőt 


8.5-re, de még ez is kb. 40.5 MTZMt ral ti 
A fé ezi Histtet; Ma keN 


amit néha nem árt kordában tartani... ;) 


576 KONZOL 


















ezet 1] 
EKET 
R8C is, de az őrült tudós 
szerintem maga mögé ula- 
Ke Te] 
Mea ee 
kok maradnak. Bár az át- 
változós ötlet nem vadona- 
túj, a megvalósítása min- 
Ce vaatátie uti 
fe G MT let ő 
iunk a grafixnál most, ami 
e AZA TNS 
ee ES SZÉ Hi 
kek meg minden, hanem a 
textúrák is kiváló minőségű- 
CL MÉrá Ea E gazt AI 
zel 
és tágas. Profi módon meg- 
Me LA ez ete eletoá] 
mentes világban mászkól- E 
hatunk a proffal, aki zilált, punkosan felálló hajjal sza- 
ladgál fehér laboratóriumi (ESSZÉ (CEST, 
természetesen. A mutációi pedig általában megtartjál 
eredeti külsejének jelemzől is, így pl. a Doczila is kö- 
veze i KETSKÉE) ÚTAT E 

j8éK pedig szét is van szakadva teljesen. Az ellenfelek 
természetesen igazodnak a poén koncepcióhoz, így ta- 
lálkoztam kerekes rendőr robotmajommal (ami alszi) 
LE bee s) eteti magése 
ozat ee izt det le lö- 
her testtől iek, ismétlődéssel 

Cls lel Yo eza Kát 
fogunk találkozni. láthatunk égő gettóhordókat, atom- 
else eLe Te ete erezete 
szeméttelep), zölden világító toxikus pocsolyákat és pata- 
[ESSZÉ ETT a S AG LL La) 
roncskocsit, pörgő és forgó dugattyús gépezeteket, tor- 

ott 


ese GGAL ASE ME CV ALA 
don oldalról vagy fejre állítva láthatjuk a környezetet! A 
hal forma nem jeleskedik nagy vívmányokkal (a szára- 
z2on viszont hörögve csapkod), a rise áláágjsi még 
EZ LT tg]; LAKE a eles 
LL E EG ee e e a en Ai, 0 
he ESz e Nee A vase ee ele eze at 
ZET TS a KO EL OTT ele All 
képezik, mivel egyes feladatok csak átalakulva YA 
meg. Különösen igaz ez az első bolygó főellenfelére, 
akinek egérként kell a lábán levő védőpajzs kapcsolót ki: 
kapcsolni, majd pedig Doczillaként ugrálni rajta az üle- 
jünkkel egy darabig. A Start menü Master Plan pontjó- 
jé a pályák guestjeit nézhetjük meg (Select gomb 
mesés; mesz c Genitor a lg szk Ér 
Gee TT Tee erez ÁS e Ld 
(9 mi rakétás cipő, láthatatlanság, irányítható 
rakétakilövő) aktiválásához szükséges tárgyak számairól 
od információt, persze mind stílusos, kézzel papírra fr- 
LETE ellte teste Ni 


FAT td 




















[ET Z Nant e lasa Tü Áe kaáleá eaz ei eéai 
annyira összeszedett, le- reset Ass EZA S 

LES TT el e EA 

hogy még a s0- 













EIN OKYA 











ágyúval, csúszkálnunk kell jégen, és még csak El 
Me Ae To Ze Tár Ze EZEL E 
Az Se Ke aka e as áLÜATta 
Más elálee ár NÉ De SE Úa 
ség nélkül, csakhogy nem a nyakában cipeli mint elődjei, 
VE KEL ENNEK SZET et OTT É a 
[desáeáktat KEEN TEST ETN 
et a gép (még a hangja is HAL-szerű) fanyar humorán. 
VZze ESZ ee SZ LEN ea RT ET TTÉe al 
SL ATOT felest ta ML ELLE 
TSZ Te EN LAGE 
[ESETT lg at YA TE 
hibáját viszont megszokott módon a kamera szolgáltatja, 
za Tso Kara KTK ee TA 
KE A eaaeeeee e Mei sas lése 
LSE Á CZ e Keze lot Ni DA VEL oTA 
kra ST kel 
Dee 









ÉM 
(JT ERR 


Kel 


As 


. ML Zé 
MIDWAY 
MERETE TT 






















elejtsük is a a joo kövi 


kább a jelen... 
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Ld 
TENNI??? 


MARTIN BELESZÚI 


s testvér, hogy ez nem egy kor- 

Ettől a kijelentéstől szokott égnek 
állni a maradék hajam... ,Nem korszakalkotó" — de 
miért kéne annak lennie, hiszen 1986-ban a ős már 


egyszer korszakot alkotott, nem? Nem a ,korszakal- 
kotáson" van itt a hangsúly, hanem azon, hogy a 
játék felújítása is jó móka. Fun game. 7 pont. Kettő- 
vel jobb az átlagnál. Mi a bánatot akarunk még 
ennél többet? Tessék lelkesebbnek lenni! 











KEGHESEKEESEEET TISZT EJTETT] 
KENNÜ LOK TETT TT T TT TTN 
jó 
jó 
elmegy 
jó 
jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (148KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v kellemes hangulat, jó zenék, 
dmc hatás 
Xx semmiben sem kiemelkedő 











LEGO DROME RACERS 
Újabb év, újabb leltár, amit g valós időben írok 


miközben játszok az aktvális delikvenssel. Az első 
lemez a kupacban ez volt, s már nyomom is be a 
PS2 éhes szájába, Hanát, LEGO embléma a sarok- 
ban! Nem vélelenül, az intro ugyanis már mutatja 
is a játékot, amiben LEGO kockákbáól (illetve a mai 
LEGO fejlettségi fokán kocka alakú építőelemből 
van szinte a legkevesebb) épített járművek verse- 
tás ellen. Dzson szereti a LEGO-t, vett 
is magának karó az idén, igaz , sztarvar- 
szosaf", de látott a ket é 
formázhotó készleteket is. Bi megformált vól- 
tozotaikkal Gvick Race, Arcade és Career módban 
indulhat a megszállott hatal. A dátum 2015, ami 
mondjuk számomra csak a karrier módból derült 
ki. Itt a játék elég komplex, kommunikálhatunk a 
vezető technikussal, az adatonalítikussal és Rocket- 
tel, a visszavonult versenyzővel, aki tippekkel szol- 
É a fs illetően, Járgányt vál nk, 
KÉT JDÉS (na nem Kel, de 
persze a fő a versenyzés, s az ezért kapott 
tokenek begyűjtése. De nem csak száguldozás van 





ám, mert ási k részesei is lehetünk, 
ahol vigyáznunk keltara ts nehogy áhevkük a 
motort. Az Arcade részben mehetünk nappal vagy 
este, se vagy Ke is ek e 
járművek amolyan inézetűek, gondolom hi- 
KA E SERT a FEL szépek, a HB 
seny a Ijesen szokásos módon gyorsítól ka 


meg el is enged operálni, ha ró nk 
az erre hivatott mezőre. Érdekes fegékés. hogy a 
ERESZ Ketel ák 

tozik, végül is nem rossz. A grafii 
másik idemzője viszont 4 akadozás, ami nem b 
ányzott, mert a kis masinák irányítása amúgy is túl 
érzékeny lett. A pályák szépek amúgy, de én in- 
kább szavazok a valós legózásra, mert a játék 
árához nem kell sokat hozzátenni egy igazi doboz 
megvételéhez. 
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SPEED CHALLENGE: 
JACGUES VILLENEUVE"S 
RACING VISION 

A játék akíme a hangzatos Jacgues Villeneuve"s Ra- 
cing Vision címet kapta, és mivel Ubi Soft játék, még 
lehetett volna jó is. Mikor azonban a e 
ken megláttam, miről is van szó, már legszí 
vettem is volna a 8 mb ke azén 

rázatomban: Vil dssé belőtte magát ver- 

seny előt és a pszichostimuláns szer miatt elenk a 
jövőről vizionálni, ahol a versenyzők már veszé! 
nül mérkőzhetnek meg futurisztikus versenygépeikkel, 
A francia álmodozása olyan erős volt, hogy nem is 
csodálkozott azon, mikor megkérték, adja a nevét jó 
pénzért egy amúgy teljesen bugyuta és ötlettelen, tucat 
autóversenyhez, e a rel lg 
TE megvesznek súlyos pénzekért, szegény 

feledett nemzeti hősüknek legyen miből megélnie a 
Forma 1-es szerencsétlenkedése mellett. Ezen filozofáb 
gatásom közben mór el is indultam egy versenyen, 
aminek az elején ugyan kissé gyanús volt a reng 
opcionális lehetőség (ütközés, sérülés, autó beállításai), 
mint a kezdő játékgyártók általános próbálkozása ar- 





ra nézve, hogy torz és mutáns gyermeküket minél ér- 
dekesebb szí 


ínben tüntessék fel. Ez a gyermek viszont 
még teljes sötétben és teherautó-ponyvával letakarva is 
borzadály! 100 poligonból legyártott kocsik, igényte 
len környezet kidolgozás, ráadásul a pálya nagyjából 
fntréz méterre üereetett ködből fáradt sze- 
meim előtti De ez még nem minden, ugyanis az egész 
rángatósan fut, főként akkor, ha az autó ütközve valo- 
mivel pörög, forog és sérül, Kérdem én, mi ez? Pár 
kisiskolás programozási gyakorlata, amit valahogy elt 
adtak az Ubinak? Ez a játék annyit nem ér, mint 
amennyit a tálcakidobó motor kopik a PS2-ben, mí 
kiveszem a gépből a lemezt. Látta ezt egyáltalán Vie 
neue? Na jó, adok még egy esélyt és a francia pá- 
lyán kívül megnézem mert az egyiptomit is. Na, itt 
már nincs köd, de háttér se nagyon, viszont szerencsé- 





re elfogyott a hely. Brrr. 





MAS VERZIÓ: GC 


pont 


CRASHED 

Nahát, még egy verseny! Az intro világossá teszi 
előttem, hegy gy Desírucion Derby kt nap- 
világra. Igen, nagy aréna, egymást gyilkoló ron- 
slökiromt ugratások, égő motortér, ez bizony 
a nagy előd képére és hasonlatosságára teremtő- 
dött. Oké, nyelv kiválasztása, nézzük csak, mivel is 
van dolgunk. Auto save??? Erre meg ki kért meg? 
Na szép, takaríthatom a kártyáról a szemetet. Já- 
tékon belül persze ki lehet kapcsolni, de akkor már 
késő. Na lássuk, mehetek árkádba meg karrierbe, 
és persze van multiplayer is a fávörok kédkéát; 
Akkor arcade, ami kezdetben három pályát 
foglal magában csupán. Az autók egész jól néznek 
ki, öt különböző tulajdonsággal vannak megáldva, 
s több féle színezés özül lehet válogatni. A játék- 
mód, amit választottam deathmatch, addig tart, 
míg valaki el nem éri a kitűzött ponthatárt vagy le 
nem jár a négyperces időlimit. A kezdés is tiszta 
DD, az aréna széléről a középpontba rohanó au- 
tók látványa ismerős, s én is nyomom neki a gázt 
mint állat. A grafika a nagy tömegkarambolnál kis- 
sé bericeg, de később rájövök, hogy nem is kell ne- 





MARVEL VS CAPCOM-2 


Bár Martin külön felhívta a figyelmemet, hogy 
ne húzzam le ezt a gamét a grafikája miatt, ezt 
amúgy sem tettem volna meg, mert bár nekem a 
2D-s retro design nem jön be egy verekedős já- 
téknál, azért tudom, hogy a Marvel és a Capcom 
bunyósai egy elfogadott és sokak által szeretett, 
tisztelt ális ennak képviselői. Az értékelő 
részemről afféle felsorolás ez most, mert aki is- 
meri, annak újat nem tudok mondani, aki mi 
nem, az a negyed oldal elolvasása után sem fog 
lapos harcosokkal foglalkozni. Szóval kérem, van 
Arcade, VS, Training és Score Attack lehetőség, 
a Secret Factorban pedig nehezen megszerzett 
pontjainkért vásárolhatunk titkos karaktereket és 
extra grafikákat. Mivel én eddig csak messziről, 
tisztelettel néztem az ilyet, most jó alkalom nyílik 
kipróbálni Tekkenhez szokott harci reflexeim átül- 
tetését az egyel kevesebb dimenzióba. Természe- 
tesen előtte áttanulmányozom és memorizálom a 

jombkiosztást és már ugrok is az Arcade pont- 
E Nahát, mintha Röntgent látnám az Xmen-ből! 
És igen, itt a Pókember is! Na meg Hulk Hogan! 





ki ahhoz akkora tömeg. Autóm azért kezd defor- 
málódni szépen, de a sérülést az egész kocsira 
mutatja a játék, nincsenek zónák, a kerék sem akar 
kiesni, ami pedig a régi játékban az egyik legjobb 
látvány volt. Közben megfájdult az amerikai neo- 
punk zenétől a fejem, ma már minden akció- és 
sportjátékba ezt teszik, kezd unalmassá válni, az 
összes szám tök ugyanaz, komolyan mondom! Az 
autóval lehet turbózott gyorsulást is véghezvinni a 


b rombolás véghezvitele érdekében, a ron- 
szépen rek lagható a motorháztető, aj- 
tók, végső fázisként égünk, mint a Reichstag. Na, 
nézzünk egy kis karriert is, itt nincs választék, adott 
épjárművet rak alánk a játék. Olyan változatos 
ladatokban kell bizonyítanunk, mint pl. adott szó- 
mú busz átugrása rámpáról. A Crashed unalmas, 
gyenge grafikójú, d leltárba való játék... 





MÁS VERZIÓ: GC, X 


Za 


Legyen hát ő az első hősöm! A program az As- 
sist ípust kérdezi, ami lehet földi, az ajánlott ira- 
modás (Dash, sorry, lamer vagyok), és levegő 
ellenes", ez godolom az onnan jövő támadások 
ellen jó (ne röhögjetek!). Természetesen (már aki- 
nek az) más körakdermél mások jönnek elő, pl. 
Projectile vagy Variety, Capture vagy Expansion. 
Huk mellé még két karaktert kellett választani, 
utána Easy / Normál fokozat, Turbo / Normal 
rákérdezések és végre gyapálhattam a papírból 
kivágott ellenfeleket! Hm, végül is azt kaptam, 
amit vártam. A háttérbe azért becsempésztek 
egy-egy 3D-s elemet a kezdő hajós és az utána 
következő sivatagi pályán. A harc pörgős, nincs 
lazsálás, valami kiscsaj éppen farkassá vagy mi- 
vé változva csapta le a fél életemet. Jópofa, de 
nem lettem tőle rajongó... 
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CSALÁDI KÖR 


Március 10. Hétfő 


A dagadt Mrs. Cunningham átjött a da- 
gadt fiával. Utálom azt a nagy szuszogó 
pacnit, mert mindig akkor tör rám, amikor 
a kádban ülök. Eszébe nem jutna kopogni, 
vagy ilyesmi — folyton puszit kell adnom 
neki. Magamtól nem adnék, de Mrs. Cun- 
ningham anyu szerint nagyon fontos üzlet- 
félünk tgyenárai lehatelauetartatán aló: 
val. Neki persze rám szabad törnie, és a 
kedvéért kell csirkeragus pizzát rendelni, 
amit Biff is és én is utálunk. Bokán akartam 
rúgni, de anyu észrevette, hogy egyre lej- 
jebb és lejjebb kúszom az asztal alá, úgy- 
ogy nem tudtam. Pedig jó lett volna nézni, 
hogy fejel bele a ragus pizzájába. Mrs. 
Cunningham hülye fiából igazán elegem 
van most, de tényleg! 


Vegyük észre: a fent közölt nap- 
lóidézet szerzője, Celeste ösztön- 
szerüleg utasítja el a hozzá durva 
mód közeledni próbáló Josh szoci- 
alizációs kísérleteit. Nem feltétle- 
nül az idő - sokkal inkább a hely 
az, mi megnehezíti kettejük kap- 
csolatát. Az elkényeztetett kis Josh 
jó játéknak tartja, ha fürdöző em- 
erekre nyithat rá, nem így Celes- 
te, ki hasonlóan fiatal kora ellen- 
ére is érzi már, hogy Josh olyan 
intim szférákba merészkedik, ahol 
semmi keresni nem lenne. 
Egy kettejük közötti jó kapcsolat 
megalapozása így első sorban a 
szülők - s nagyobbrészt egyértel- 
műen Josh édesaníjának - felada- 
ta és felelőssége lenne. Vegyük 
észre: a túlzottan szabadjára en- 
gedett gyermek gyakorta idegene- 
dik el, formál kedvére egyfajta 
hamis, ám környezetéből termé- 
szetes módon táplálkozó, épülő 
értékítéletet. A szülök elsödleges 
feladata ennek hathatós megelő- 
zése mind szellemi, mind morális 
értékek tükrében értendő irány- 
mutatás útján. Számtalan lehető- 
ség adott gyermekeink figyelmé- 
mek hosszaób távú lekötésére, me- 
lyek bizonyos hányada készség- 
szinten fejlesztheti, finomíthatja fo- 
gékonyságukat. Ne ön legyen az 
egyedüli, ki festövásznat és palet- 
tát ragad! Engedje festeni gyerme- 
két is! Engedje, hogy megmutat- 
hassa környezetének a benne 
szunnyadó érzelmek és gondola- 
tok képi megnyilvánulásait, ne 
kelljen azoknak az iskolai padot, 
netán gyermeke munkafüzeteit 
pizesses Konstatálni fogja, 
gi 





ogy gyermeke nyugodtabb, kie- 

yyensúlyozottabb, egyúttal kreati- 
víitása is folyamatosan fokozódik. 
Vegyük észre: az ilyen gyermek 
valóságos angyal, szocializációs 
készsége kimagasló. 


Március 16. Vasárnap 


Ma nagyon nagy gáz volt — anyuék egy 
hétre elmentek, na, jött McStabbish néni vi- 
gyázni ránk. Most mondjuk tök jó volt, 
hogy van Josh, mert rányitott McStabbish 
nénire is mikor fürdött és Biff és én jókat 
nevettünk ezen. Josh szerint McStabbish 
néninek a térdéig lóg, de ezt nem hittük el. 
Szóval a néni nagyothall és Josh mindenfé- 
le illetlenséget mondott neki, de meghallotta 
Josh apukája amikor jött érte, mármint Jos- 
hért. Nem tudjuk, mi történhetett, de Josh 
már az autóban ordított, mint a fába szo- 
rult féreg. McStabbish néni szerint Josh há- 
tából szíjat fognak hasítani. Húúú! Kicsit 
sajnálom őt, azt hiszem. 


Vegyük észre: dackorszakba ér- 
vén a gyerekek hajlamosak ki- 
sebb-nagyobb verbális, esetenként 
gyakorlati csínytevésekkel térké- 
pezni fel környezetük vélt s valós 





THE SIMS - TIPS 6 TRICKS 


toleranciaküszöbét. Ne feledje: az 
atyai feddés, intelem ilyen esetek- 
ben jó eséllyel talál értő fülekre. 


Március 19. Szerda 


Leégett a sütő. Csoda, hogy nem gyulladt 
ki az egész ház. Mestabbizh néni csinálta, 
de szerinte az egész a sütő miatt van. Hü- 
lyeség, mert tök új volt a sütő én választot- 
tam ezt a színt és most leégett az egész. 
McsStabbish néni apu szerint sohasem tűrte, 
ha ellentmondtak neki, ezért is maradhatott 
aggszűz, azt hiszem, ezt mondta, bár igaz 
hogy nem nekem, hanem anyunak. Vajon 


n. 
mit fognák szólni? 


Soha, ismétlem, soha ne ragad- 
tassa magát főzésre, amennyiben 
nem rendelkezik a biztonságos fö- 
zéshez elengedhetetlenül szüksé- 
ges alapismeretekkel. Szakács- 
könyvek rendszeres tanulmányo- 
zását ajánljuk inkább, mely elfog- 
laltság végeredményeképp lefőz- 
hetetlen párost alkothatnak majd 
- Ön és kedves édesanyja. 


Március 23. Vasárnap 


McsStabbish néni ma este elaludt a kádban 
és majdnem megfőtt! 


Március 24. Hétfő 
Reggelre végül tényleg megfőtt. 
Simszempontok 


Tekintve, hogy a játékidő jelentősebb há- 
nyadát kényszerűen is az igénymutatók le- 
hető legteljesebb körű feltuningolásának 
fogjuk szentelni, megvizsgáljuk, hogyan le- 
het azokat alaposan felpiszkálni. Látszólag 
nincs más alternatíva, mint kitartó játék so- 
rán megvásárolni a leghatékonyabb luxu- 
seszközöket — hosszútávon valóban nincs. 
Mindenekelőtt azonban konstatáld: a Si- 
mek legnagyobb ellensége az idő, s nem 
feltétlenül pusztán középkategóriás villany- 
borotváik. Hányszor fordult elő, hogy leg- 
szívesebben magad fürdetted volna a fer 
órán keresztül szerencsétlenkedő, a többie- 
ket akadályoztató Simeket, hányszor sac- 
coltad meg rosszul egy tányér elmosogatá- 
sának várható munkaidejét? El ne mondd, 
engem nem érdekel - retorikusan kérdez- 
tem. ,Mit jelent az, hogy retorikus?" Azt, 
hegy nemvárok ró vákeztTekitéüktáta 
játék alapvető szabályait: egy a Simeinket 
munkahelyükre, oktatási intézményükbe 
leszállító gépkocsi és/vagy iskolabusz át- 
lagosan egy órás késést hajlandó tolerálni, 
magyarán szólva egy órád adódik a sze- 
rencsétlenkedésre — avagy az idézőjeles — 
én szóltam - visszaélésre". Lévén, hogy 
nem szükséges percre pontosan állítanod 
ki Simeidet az ajtó elé, az így fent maradt 
időkeretet tetszés szerint hasznosíthatod 
valamely igényszint felturbózására. Ne fe- 
ledd: munkahelyén jól csak akkor szerepel 
Simed, ha boldogságérzete magas. Ígi 
mindig arra kell törekednünk, hogy a lies 
tő legüdébb/legvidámabb/leglegebb Si- 
meket eresszük munkába. Soknak tűnhet 
az az egy óra, pedig nem az. Maximum 
egyetlen, huzamosabb ideig is eltartó cse- 
lekvés elvégzésére kapsz lehetőséget álta- 
la. A miérteket már tudjuk, nézzük a lehet- 
séges megoldásokat. Első szabály: gondol- 
kozz körbslbast Minek szóló alapon " 
nézni a televíziókészüléket, mikor társas- 
ágban hódolván ezen rendkívül magvas 
tevékenységnek, még a Simek szocializáci- 
és készségét is növelhetjük. Itt aztán újra 
rákombózunk a történetre, s rágyúrunk há- 
nyás zöld luxuskanapéra is, indokolt eset- 
ben kanapékra is — a drágább modellek 
üdvözítő hozadéka, hogy több Sim is ké- 
nyelmesen elfér rajtuk, egyúttal a kérdéses 
bútordarab által kitűntetett helységre jel- 
lemző tágasság-érzet diszkrét növelésére is 
Ily módon már három érték — 
készség, vidámság, tágasság-ér- 
zet — közvetlen növeltetését szorgalmaz- 





zuk. Így ahol csak lehet, érdemes hasonló 
vezéroraldki nyomán járnunk el, s a tevé- 
kenységeket egymásra halmozván növelni 
a mutatók telítettségét. Merőben más a 
helyzet az egyszerre csak egy Sim által 
használható eszközök kapcsán. Tipikus 
ött tisztálkodás. A tsszmsadálek között 
létezik ugyan egy négy személyes pezsgő- 
fördő, ám ez inkább a bent tartózkodó 
vidámságára, s nem higiénés állapotukra 
fyelorol Foziév ráhatást. Álmosító megol- 
dás: hosszas fürdőszoba csaták a helység 
használati jogáért, méghozzá unos-unta- 
lan. Praktikusabb megoldás: idővel instal- 
lálj több fürdőszobát, hadd legyen min- 
denkinek sajátja — azon nem kell vesze- 
edni, sőt a másik undorító hónaljszőrzetét 
sem kell oly gyakran kitisztítanunk az eldu- 
gult lefolyóból. Oááááá! (Amit különben a 
játék igenis figyel, a több Sim által hasz- 
nált kád elég trekventáltan szorul kitisztí- 
tásra — ugyanez vonatkozik különben a 
slozira is.) Amennyiben szabadnapra áhí- 
toznánk, nincs különösebb félnivalónk — 
bármikor úgy dönthetünk, hogy adott na- 
pon nem megyünk be dolgozni. Csak arra 
ügyeljünk, hogy ne csináljunk szokást be- 
öle. A hangsúly esetünkben az egymást 
követő napokon van: skippelted a hétfőt? 
Nem probléma, mész akkor dolgozni ked- 
den. Skippelted a hétfőt ÉS a keddet is? Ez 
már meredek dolog, nem kizárt, hogy ki is 
rúgnak miatta munkahelyedről. Mint ta- 
pasztalhattad, a fizetés napi szinten zajlik 
a Simsben, így a lógás ára az értelemsze- 
rűen elmulasztott előléptetési lehetőségeken 
túl aznapi béreddel ekvivalens még. Nézd 
a dolgok jó oldalát: otthon maradt Simseid 
jó nagyokat szocializálódhatnak mind 
egymással mind a Szomszédsággal, netán 
fejleszthetik képességeiket, meg ilyesmik. 
Ne feledd viszont, hogy adott Sim üzleti 
szövetségese csak s kizárólag differens 
háztartásban élő Sim lehet. Vissza most a 
képzettségekhez - ezen képzettségek fej- 
lesztése kivétel nélkül ötletszerűnek, sőt nél- 
külözhetetlennek is mondható — hosszú tá- 
von feltétlenül megtérül az energia befekte- 
tés. Persze célszerű lesz adott család adott 
Simjét konyhaművészetek, míg másikukat 
pl. a mechanika mélységei felé terelnünk. 
A maximalizált mechanics skillel rendelke- 
ző Sim előtt már nem is ismeretes a meghi- 
básodott háztartási robotgép, netán a szel- 
lemképes televízió fogalma. A jó öreg Ró- 
zsaszín Párduc approach: jön, konstatál, 
javít — éves szinten dollárhegyeket takarít- 
atsz meg az ilyen s efféle ,szakszimek- 
kel", lévén segítségükkel könnyedén kiszűr- 
heted a ház fizikai fenntartási költségeinek 
jelentős részét. Persze egy időre ki is tart- 
atsz valami okos/ügyes palacsintát, aki 
kezdetben csak magát fejleszti. Aztán a 
büdzsét. Mert ugyanis: minden egyes mun- 
kahely elvárásokat támaszt a dolgozóval 
szemben, így pl. egy hostessnek nem árt, 
ha komoly lisugárzással bír. Egy szakács- 
nak nem árt, ha jártas a konyhaművésze- 
tekben. Chuck Norris tudjon pörgőt rúgni, 
egy (szoba?) festő pedig - legyen kreatív. 
Passzírozzuk be a bal gombot Simünk fel- 
ett — hopp! Cooking - főzés. Mech — me- 
chanika. Creative — kreativitás. Body — 
testfelépítés. Logic — logika. Charisma — 
karizma. Ezek a skillek — mert voltaképpen 
azok - tíz fokozat szintjén fejleszthetőek, 
így végső soron elmondható, hogy tár- 
gyunk egyszerűbb RPG elemekkel is fűsze- 
rezni képes önnön kínálatát. Szóval ott tar- 
tottunk, hogy munkáltatók — egy kiséttermi 
incérnőből lehet pincérnő egy night klub- 
an is, persze háromszoros al lapfizetésért, 
illetve többszörös jattért. Ez a munkahely 
azonban már elvárja, hogy a jelentkező- 
nék szép; jól formált taste legyeri — válhétő: 
en az hozza meg a vendé új kedvét a hátsó 
szekció HETEN TSÉSKE Szóval a ko- 
molyabb munkahelyek már képzettségeken 
clapuló fellételékől támasáárákvektak 
szemben, míg innen továbblépni már csak 
úgy fogunk tudni, ha szövetségeseket nye- 
rünk magunknak társadalmi életünk során. 
Hogy hány szövetséges is kell pontosan a 
továbbiutáshoz, azt a képzettségek felett 
láthatjuk. Így persze nem elég, hogy em- 















berkéinket jó karban kell tartanunk, ám 
feltétlenül időt kell szakítanunk a Szom- 
szédság többi tagjával történő kapcsolatá- 
olásra is, hogy aztán a Simek egymás 
Fásznára lehessenek — a társadalmi támo- 
gatás ugyanis sejthetően oda-vissza ala- 
on működik. Munkát keresni, avagy a je- 
lenlegi állásnál jövedelmezőbb lehetőség 
után nézni egyaránt a kétnaponta bedo- 
bott újságokban tudunk, míg a számlák ki- 
egyenlítésére háromnaponta kerül sor. Illet- 
ve, ha nem kerül sor, akkor aztán jönnek a 
meglepetések. Akárhogy is, célszerű lesz 
folyamatosan szerirtálítantánad a szimulált 
családok bevételek/kiadások aránypárjait 
- ha valami gond van bizonyos háztartá- 
son belül, azt itt könnyedén tetten lehet ér- 
ni. Mihelyst lehetőség adódik rá, szervezd, 
majd valósítsd meg a házak biztonság- 
technikai felkészültségét is — kevés lohasz- 
tóbb dolog van a Simsben, mint mikor az 
éj leple alatt valamely fáradtságosan be- 
szerzett luxuskanapédat hordja el egy vad- 
paraszt betörő. (Pedig akkor már hajlamos 
voltál azt hinni, hogy a kanapé gondot 
egy életre letudtad.) A Cooking — főzés — 
képzettséggel különben tessék nagyon ész- 
ról lenni A jóték nemi szívesertolerólja a 
dilettánsokat, olyannyira nem, hogy a 0-s 
cookinggal főzőcskézni kezdő Simek keze 
alatt 709-os valószínűséggel lobban láng- 
ra a komplett apparátus. Az ilyesmi tűz- 
vészhez, a tűzvész félelemhez, a félelem a 
Sötét Oldalhoz, a Sötét Oldal pedig MC 
Kaszáshoz vezet. Nem tréfa ez, a Simek 
meg tudnak borulni, jóllehet én csak elég- 
ni, és éhen halni láttam őket eddig. Min- 
dez nem zárja ki, hogy képesek az elhalá- 
lozás egyéb módozatait is felmutatni — 
fyakoreállagi nem fontos kérdés, lévén 
öregedni nem öregszenek, így bizony ma- 
radnak a véletlenszerű események, mint 
potenciális veszélyforrások. A tűz gyorsan 
terjed, sőt elképesztő mennyiségű kormot 
eredményez - ha csak nem hívsz segítsé- 

ül egy képzett takarítót, heteken át suvic- 
Folhatod a padlózatot. 


Telefon Kultúra 


Egy-egy ház legalapvetőbb felszerelési 
tárgya nem lehet más, mint a telefon. Érde- 
mes mindjárt hármat vásárolni belőle, s el- 
helyezni azokat életterünk mozgalmasabb 
szegleteiben. A telefon remekül használha- 
tó különféle szolgáltatások megrendelésére, 
kertésztől ezermesteren át takarítóig min- 
denkit megtalálhatunk a telefonkönyvben. 
Ők egyébként a Simekhez hasonlóan, szin- 
tén napi díjazást igényelnek munkájukért. 
A telefon legüdvözítőbb tulajdonsága 
azonban még hátravan: szocializáció, szo- 
cializáció! Lehetőségünk van irányított tele- 
fonbeszélgetés útján növelni valamely más 
Simmel való kapcsolatunk színvonalát, 
avagy át is hívhatjuk őket magunkhoz — így 
zajlik, helyesebben zajlana az irányított 
szocializáció. A Szomszédság tagjai időn- 
ként el-el bandukolnak, s önmaguktól is kí- 
sérletet tesznek a társadalmi elegyedésre. 
Egyetlen megkötés: csak s kizárólag azok- 
Hak Simeknek adhatsz ilyenkor parancso- 
kat, akik háztartását aktuálisan irányítod — 
a vendég-Simek irányítását ugyanis — 
szemfüles módon -— mindig a gép végzi. Te- 
lefonhívások tükrében értendő, , ultimate" 
lehetőségünk a Throw Party kitétel — ezen 
topic segítségével Szomszédságra szóló 
peryt sdkátmik éz összes irvolált dialádi 
örömére. Az ilyen bulik során rendszerint 
markáns kapcsolatrendszerek épülnek ki, 
valamint bődületes méretű szeméthalmok 
születnek. Partyt adni így csak akkor érde- 
mes, ha lehetőségünk van a rá következő 
napot takarítással, s egyáltalán — a sorok 
rendezésével tölteni. Hat ok s érv, hogy bu- 
liztasd emberkéknek álcázott, kedvenc al- 
goritmusaidat: 1.Mert félsz, hogy túl egész- 
ségesen élnek. 2. Mert azt játszod, hogy 

játlásaik szabadságra mentek. 3. Mert a 
BE tévedett a javukra. 4. Mert a vérük 
móka-szintje túl alacsony. 5. Mert csak. 6. 
Mert gyakorlat teszi a mestert. 


by gyz 


GTA: VICE CITY TIPPEK ÉS VÉGIGJÁTSZÁS (2. RÉSZ) 


hónapban elkezdett Grand Theft Auto: Vice 
holmazt - a decemberi számban ki- 





tartozó asettekhez) 6 küldetéseket, valamint a chegte- 

:ket, Most a mellékkül Sk az R3 missziók, kite te 
nyalánkságok következnek — a maradékot (unigye 

hidden kogek; ilyesmi) a következő számban vesézzük k, Mi: 

előtt belecsapnnk a mellékküldetésekbe, visszonyúlunk egy kicsit 

egy, a múltkori FAG-ban tárgyalt témóhoz: a Sunshine Autos 

asettküldet ó, Sokaknak problémát 


szül azonosítása - hiába látja oz egyszeri 5, 
8 kell eozi ho sincs arról, 


ki a drága. No, ebben próbál 
segítséget nyújtani, 


1. SUNSHINE AUTOS - 
KOCSIK BEMUTATÁSA 


Első kör 
Landstalker - Zárt, böszme, négyüléses terepjáró, a hetvenes 


évek stílusában. Mivel van fix fellelési helye (a Test Track ugye- 
bár) nem nehéz megtalálni. 


Idaho - Rövid hátsó fertály, viszonylag hosszú test, tekintélyes 
nagyságú motorháztető — a hatvanas évek amerikai csolódi 
autóira emlékeztet. A test és a tető különféle színű. Többféle 
színben is fellelhető, én leggyakrabban a zöld és a lila vorióci- 


ét láttam. 


















jlunk most némi 


Esperanto — Hasonlít némileg az Idahohoz, de egyszínű oz 
sz. Az eleje jóval markánsabb, és az egész kocsi szöglete- 
JG szétta kalos een ell, alakos Ek esés 
zabálóir" idézi. 


Stallion - Sportautó. Minimális hátulja van, az eleje nagyon 
hosszú, a motorháztető közepén kitöremkedéssel. A test és a 
tető különböző színű. leginkább egy Mustangra hasonlít. 


Rancher - Újabb terepjáró, de a nyolcvanas évek sílusában. 
A tipikus amerikai csalódi járgány. Ha kiszáll az FBl, akkor 
ennek a kocsinak a felturbózott változatával heek csinálj 
balhét, és nézd meg, hogy milyen. :-) Könnyebb metódus: sze 
rezz egy londstalker, orikázz vele egy kicsi, jó sok Rancher 
fog megjelenni az utakon. Ez egyébként a játék egészére 

éig szagos tást tinsaerpagjri vegyszert 
pen nyomulsz. 


Blista Compact - Ez kérern egy öreg Honda CRX. Kis jopón 
autó, szintén a nyálam trábal 


Második kör 


Sabre - Ez egy 1970-es Chevelle. Szintén a ,benzinzabáló" 
amcsi negyüntők közé tartozik, hosszú eleje van és rövid, a te- 
tötől csapott hátulja. A legeleje lapos és széles, 


Virgo - Ez egy Lincoln. Nagy, szögletes, besirtáb ga apró 
óvetlekeklal és jellegzetes, középen kiemelkedő hátsó 
csomagtartóval. 


Sentinel - Nyolcvanas évekbeli BMW. Ilyen volt már a GTA3- 
ban is, ott az olasz maffiózók furikáztak vele (Maffia Sentinel). 


Srakh- Lincoln limuzin. Tudjátok: az a nagyon -nogyon-na- 
gyon hosszú autó, amiben a Fi Fimsztérek rok szoktak a vörös sző- 
nyeg elé érkezni, A saját villádnól áll egy. 


Washington - Nyolcvanas évekbeli Bentley. Arányos, tömör 
test, sáélrgal korabeli Mercedesekre hajazó első rész. Dupla 
hátsó lámpa, jellegzetes, hosszó, hromszág olakú fénrésszel 
díszített hátsó csomagtartó. 


Admiral - Mercedes 300. A nyolevanos évek közepének Mer- 
dije, nagy téglalap alakú lámpákkal és hőtöráccsal. 


Harmadik kör 


Cheetah - Ferrari Testarossa. Lapos, lassan süllyedő motor- 
háztető. lecsapott, szögletes hátsó rész. Jellegzetes lefelé muta- 
tó légelterelők a hűtörács ás a lámpák alatt. 

Infemus - Lamborghini Countach. Az ismert Lamborghini di- 


zójn, nagy, széles, lapos, kétüléses sportautó. Diaz villája mel- 
letta kéz lépcsöknél áll szinte mindig, nagyon könnyű 


Banshee - Corvette C4. Iszonyatosan hosszú, hajlított eleje 
van, apró, kör leki lámpákkal, A hátsó ablak szinte a kocsi 

hátranyúlik — kétüléses sportautó. Általában meggy- 
piros festéssel találkoztam, de van más színű is. 


Phoenix - Pontiac Firebird, Hosszú első rész, ívben meghajló, 
Hisletkk kitüremkedő motorháztető. Jellegzetes besüllyesztett 


Sze csak is- 


Comet - Porsche 911 öreg kivitelben. Ezt 


meri mindenki... :-) Nyitott tetejű, csepp al 
megáldott sportautó, kétüléses oftkorz. 








Ferrari Daytona. A másik Ferrari átalakított, 
vízászan igen Pfagesíssártérszteze leásni 
Bóz, jelezzeles, kátranyúló luk irányjelzők. 
Negyedik kör 
Voodoo - Chevrolet h Az ölvenes évek jell 
den sál eb ze lóti br elké elk 
E Nézzetek meg egy korabeli filmet, ilyennel fognak benne 


rikázni az amcsi 











llsslánsss s stl leny a ágyrásetbek s 
ahbságong ketté cséia, Vageyált eáltaei a 
tetőn, Nagyon könnyen felismerhető dorob. 


Caddy - Golfoutó. A golípályán. Egyszerű. 


Handler — A reptéri óllító. Szintén 
Járt 
Pizza iólis Faggio ( a robogó, a legki: 
sb mell A rizzázók alat nindg köábot egy, szei 
nyomjuk a pizzorkiszállítós küldetéseket. 


Mr. Whoopee - A fogylaltos kocsi. A Cherry Popper Ice Cre- 
am Foctory-nál tudjuk felszedni — ha mór megvósároltuk. 


Remélhetőleg ennek segítségével mindenki megtolólja maj 

az autókat. Ha nagyon jók lesztek, akkor felpakolunk egy kü 

lön, képekkel alaposan meglűzdel ismertelől s az 576 Önine- 

ra hun 576 hul a lop megjelenésével idében mér ke: 
is. Sunshine Autos most mór. dvégezve, 

junk át a mellékküldetésekre. ká 


2. MELLÉKKÜLDETÉSEK 


AA mellékküldetések teljesítése nem szükséges a játék történetének 
else ahhoz viszont igen, hogy elérd a 100 3-ot. A 

kapod őket, és teljesíteni is így (fo- 
Feel Ezek a missziók pont új helyhez tölötek, 
mint a sztoris küldetések, azaz az egy skedka ett 
dig ugyanott tudod felvenni. Lássuk a csoportokat: 


A. AVERY CARRINGTON 


Carringtonos missziót csináltál már, rögtön a történet elején (a 
eatal de strágfoszángól vlad elemi Carry. s 
saját küldetései a következők: 


Az első küldetésünk rögtön. vglege logni kis merénylet 


óva majd tözenk erei 
tözni (. fot h 1 A 
selplete kegosto keine 


penőt al meműtk lez ojéékeki, ergo hátaperől vagy 
ebe 
CL - velek iamokgeztlktares 





rektek szeretnénk lenni, akkor fel a bejáraton túl talól- 
ható golíütőt, üljünk bele e , keressük meg az óldozo- 
tunk (o víz mellett, egy esse metkogorn 
testőreit, a menekülő üldözzül 


pedg üldözik edág a golkacíra 
amíg ki nem nyiffon - legjobb, ha belelökjök a vízbe. 
Meegyszerűsíthetök oz életünket azzal, ha a golklubba vol 






követek tén ismét tr. ankson dlsök 

Ji kocsi meg kell vári, hogy kimene- 
tn zas írá hoc arms eráelehüfékel ri 
szont fel fudjuk morkolni kielé menet 


Ta követen cszgk Gát Lá] 500 dolsis 
jin. 
MAN 

fonos riszáó, de dégnehéz- egdéb b ekőre mindelép. 

az. Vegyük fel a küldetést aztán száll ik be a jelzett ponton 
ketistée ináutat jó ks RCholtapte Játó 
mini-kopter) irányítása! A feladat 
eltetneegtásíelt pets láréásjat jú Asse 
alj gar: fast jale fi ak, egyszerre 
kertészt pzykaprtgurzpt én pér zeejtő 





rakni. Az épület három 6 lépcsőn festünk 
ber alipő ipetkk sEsást isslerlog a 


kössáől meten elsz erétezzetelei 
nyílását ajomin tel rényteri név e rormdls hálkertet sár 


- csak ez jóval érzékenyebb, így könnyebb a folnak vogy a 
[ikes mstése; jareca legégén eljen előző 
a legfelső emeletről, omi ki utánad rohangál. 


Ahogy a munkások észreveszik, fene neteledő meg 
próbálnak lecsapni, sőt, késöbb lőni is fognak ró - a legegysze- 

rübb, ha nem törődsz velük Igyorsobb vagy) de ha 

rod, a helikopter rotorjával le is tómadhatod öket. Ha te 
mind a négy bombát, az épület felrobban - misszió teljesíve. 
1000 dollárt kosszírozol. 


TWOBT HT 
Újabb merénylős misszió, ezúttal a kubai banda főnöke ellen. 
Először öltözz át kubai gengsztemek, aztán hajts a megjelölt 
helyre - GE KESSlsáEN Esz tnr 
ki tudod nyírni a 
EA Tltlsábe (mert hogy iégezdét osi 





nem jön össze leég kenénjen úd támad a bondo, mikor felis- 
mernek - a kóoszban palit, akkor hajts utána. 
Csak óvatoson, ések jából robbanó koporsókat (!) 
 igélnak mádród fha helelvisz egyke, azonnal eszőll azon 
dl - prbáld megleszoétori, vagy az ablakból lőj belé sorozo- 
tokat. Sokkal kényelmesebb módszer, ha hagyod, hadd menjen 
(nem is kell követned) hanem rögtön a széles, kétsávos híd lame 
yik a golfpálya mellől indul) felé veszed az irányt. It általában 
te zs dkeskek nen leszekzovar tényezők Ke 
ríts valami masszívabb autót (mondjuk egy Landstalkert) és par- 
Üzelöees ák lle a ől) érkező sávban úgy, 
heg. az utat. Cst kzáltó azaz ikatdat 
eke új) így egy rövid idő múl 
mindenképpen feltőnik a hídon. HÁ. jel sziutoten 
Rugerből. Szerencsés esetben felrobban addig, omíg elér 
- ha nem, allorsz üld ho erezte KA 
és befejezheted a munkát. 2500 dollár, Carrington 
ései befejezve. 


B. UMBERTO ROBINA - 
MISSZIÓK A KUBAIAKNAK 


Ezeket a missziókot a Little Havannában található Cafe Robinó- 
bon veheted fel, a térképeden pontosan jelöhve lesz a hely. 


ád ze lel k 

Az első misszióban bizonyítonod kell a kubaiaknak, 

lyen tökös és gyors legény is (NSA ett S 
checkpoint-roce - három perc menned a pólyón, 
sorbon érintve a kijelölt pontokat. ee lzletieki k úgy 
lesz elérhető, ha ugrasz előtte fértelemszerűen a felkínölt rámpán) 
- ezeket lehetőleg ne szúrd el, mert nogyon nincs idő amo, 
visszofordulj és még egyszer nekíuss, Ha Hinomabb monővet 
okorsz végezni a hojával, engedd el egy pillanatra a gázt, for- 
EZEKET ESETE ET a tel- 
jes sebességnél sokkol pontottonabbul/lassobbon fordul a hajó. 


Különösebb st ANT 


css jutalom, csir 

kis lövöldö ösbandaítés rás fegyverkezz fel 
Ez egy jó kis lövöldözős bandoirtós misszió, 
előtte alaposan - rakétavető mindenképpen legyen nólad. El- 
öször is vedd fel a hórom segítödet és keresd meg a bandahábo: 
rú helyszínét, Az utca bejárata el van barikédozva egy autóval, 
körülötte több haiti - elő a rakétovetőt, és pörkölj oda neki kettőt, 
MRS e zta si 

agyon gyorson (! ge 

si -hamij et netsésztól 
parkolót, célozd meg az elkötendő kisbuszt — te sédbü ő 
szórdlj el an i het bandajogotamemít cak tesz hozzál 
automatán célzó fegyvert!), mert könnyen kirángathatnak az au- 
jészln szldánts utodot Eski ne jele Meet honem 
szir menekülj. A nem egyszerű, 
mert egyrészt a kétcsillagos körözést, mós: 
meemegobat lsalsztleg töke agyáá ird 
így nagyon insi a járgány - ha felrobban, 
küldetést, szóval csok órolason. Ha vászoértél a Cale Robina 
melletti ucába, akkor oké a dolog, vége a missziónak. 1000 dol- 
ca uldmod. 












és gyors! :-) 1000 dol: 
Ji kabai mészlökot. 


, NAVAL ENGAGEMENT 

Újabb durva lövöldözős misszió, automatán célzó fegyver és 

solcsok löszer mindenképpen legyen nálad! Tolálkozz Ricovol a 
. . Klötöben mojdáő sthatakravssz ksd biziszal Kepd 
ő az automatán célzó t, szedj le mir ször a 

jékon, aztán ahogy zdll éti a dokthoz, ot is (lyenkor 

eégaszeg eglgyegpáleástán isterű kazer záltrr 

zelj - nem órt oz MP5, ETTE ÜST 

j], Rico kirak a Starfish Islanden egy villánól 

já pelsársjejszgeni zettépdas lasan sb geásescté ő 
vésbé. Okos taktika, ha nem rohonsz neki az őröknek, ha- 
vanojel le kelltlénas e köérdsogta tel 
calaposon megtizedeled őket. Amikor felszedted a második táskát, 
Rico hajója felrobban - ugrott az menekülés lehetősége, 
gyorsan vokamájon fórnáre kel klé Inod - valószínűleg ekkorra 
már sokcsillagos körözés lég a fejed felet. A villa kijáratánál 

stoppolj Tee Étt Tee Ho 

nagyon meg vagy szorul meg a little Havanno-i Poy 
pipegtretlágekéhestén céljából. 4000 dollárt markolsz 


TROJAN VOODOO 
Az utolsó kubai misszió, de egészen addig nem veheted fel, 
ameddi pRezzRESATS SAE ET el] azaz nem 
meg az összes missziójukot. Ha ezzel megvagy, vedd 
oláktatt találkozz Pepével, és irány a hoitiak 
sét elérd tal oz Venksei ÍRLL elejetol hegy 
Ae , széles hótsójú, tsz áLNÉ at tát 
sala egi hejes estsn szelt bis 
azt hiszi 
zsoszín jelet (maradj az autóban!). Ha met stl 
indulhat a hirig, Három bombát kell letenned a 
nöt másodperc alatt a számláló addig nem i  áöratáői 
le nem tetted. ikes kes seetla kapd elő az MP5-öt és 
máj birindita ed nen fonakzorgati a 
szük időlimit alat. Kezd e lepakoli a borbákat 
szinten, egyet az alsó szinten a sarokban, egyet pedig a lek 
nől - dábo zást korát egen biz nate 
a Ha mir 
té SEEK ESEK 


Ha tinész, éri logod, 
hogy a kaput bezőrtók - ez a lehetőség kházva. A kaputól bol 








esz egy felfelé vezető lépcső, ezen rohanj Ma eEE Én 
keresztül - bummm, a gyár a lg gazdo- 
gabb lettél 10 000 dolcsival. Kubai misszék be jezve. 





C. AUNTIE POULET - A HAITI MISSZIÓK 


A hoifok missziói okkor nyihak meg, ha sikeresen befejezted 
az ekő kubai missziót - gonosz dolog átdolgozni az ell 
oldolra, de hasznos! :-) A térképen egy kis voodoo-baba jelöli a 
title Haiti-ben felvehető küldetéseket, keresd is meg... 


JUJU SCRAMBLE 

Huh, nehéz misszió! Három di ietákát kell összeszedned mego- 
dott idő matoson növekszik a körö- 
zöttségi rk Az első esen le után egy perced lesz, 
hogy elérd a következőt - és kapsz Ír csillagot. A második cso- 

mag pár saroknyira, ez mé belefér oz időbe, időbe, feltéve ha nem ta- 
blszeldjon rendőrautó ú I, ami lelök az útról. s. Pe a 
mósodik, kapsz egy újobb percet és egy négycsillagos körözést 
a következő (utolsó) csomag mór messzebb lesz, ha felveszed, 
szépen betelik mind a hat csillog a képernyő tetején. A harmadik 
gomog vez don ék lsz ogy polc bibe fa kis egi: 
örözé: bal, ezt mindenképpen 
Ássza kell jutnod Auntie 
Poulet-hez. Semmiképpen ne állj le lövöldözni, az ezen a szinten 
biztos halól, Vagy próbálj elj juni a little Haiti-ban található Payn 
Szája [a ssnagok ilszáztás közben ezt béna agyon teheted 
meg az időlimit miatt), vagy ugorj ki az autóból és rohanj, Ez el- 
söre öngyilkos taktikának tűnik, de nem az: ha mór megcsináltod 
az RJ-as mentős missziókat, akkor folyamatosan tudsz majd futni 
és nem fóradsz ki - másrész így bujkálni is tudsz, útlezárások és 
sem lesznek - maximum ogyonlónek :-) 

Ha visszoértél, kapsz 1000 dolcsit - felháborítóan kevés egy 

ilyen szivatós küldetését 


úg dé AWAY! ] 
Újabb RC-misszió, RC-Baromal (azaz egy tóvirányí- " 
1ésó mint-repcskol fol dák. A feladót a kubolok kbom: 
bázása lesz (összesen három Baron óll rendelkezésedre.) Szállj 
be az autóba, keresd meg a kubaiakat és kezdetnek dobj 
bombát (a Körrel) kö; széjük. Amikor elkezdenek menekülni, el kell 
pusztítanod (ozoz le kell see a kékes és e menekülő 
autót. Ha ügyes vogy lés gyors) a középső hojóra bombát hajíva 
nthatod a mellette állókat is. Az autó nehezebb ügy lesz, 
üld és bosi reg hgy mijen gyonan megy - mí a 
szcíról; próláól mer aldlekloant A rogeik rem örű 
irányítani, kéáon, Ezmsen nyomd a gőzt, mert nagyon könnyen 
oda lehet csapni a földhöz. 2000 jollórocska. 




















DIRTY UCKIN S 

Az utolsó haiti misszió, ez után tudod majd megcsinálni a kuba- 
jak uccsó küldetését. Mesterlövészkedős misszió, de a biztonság 
kedvéért vigyél eten egy rakétavetőt is, jól az még jönni 
később! Menj fel a lépcsőn a jelölt pontig és állj neki egyenként 
beszedni a kibolákat a puskávol; Miután vágeztól valók, egy 
újabb adag kubai jelenik meg egy kisbuszban - válts át a rakéta- 
vetőre és szórd meg őket alaposan (a kisbuszt is robbantsd fel). 
Vissza a puskát, lövöldözd az életben maradtakat. Az utolsó hul- 
lám a tőled balra eső utcából fog előrohanni, ezeket kínáld meg 
"a maradék rakétákkal, a túlélőket pedig lövöldözd fejbe. Ha na- 
gyon úrember akorsz lenni, megcsinlkotod oz egészet a puskás 
vol e lépcső díján lévő adrenalin pirula nagyban megsegít a 
pontos célzást) - de nem érdemes, mert ha az összes haiti ban- 
dotog ks (ozoz lassú vagy] , akkor vége a küldetésnek (ak- 
koris, ha meglátnak a kubaiak, ergo ne rohanj el közéjük auto- 
mata fegyverrel a kezedben, bármennyire is csábító). Ha minden- 
ki (mármint a kubojak) megholt, megnyerted a küldetést, 4000 
dollárral a zsebedben távozol. Haiti missziók kivégezve. 


D. LOVE FIST - A ROCKBANDA 


A ket es Mek átkot llee Te] át a VRock 
lióállomás épül Atéi tér koponya jelöli. (A jó- 
ték talán legdurvább arcai Szerelem Ököl brigád, kegyetlen du- 
mójuk von). Az első küldetésük akkor nyilik meg, ha a sztoris kül- 
detések közül túl vagy a Rub Out-on. 


LOVE JUICE 
Két részből álló küldetés, de nem túl nehéz. Először is drogot 
kéne kerítened a bandának, ergo fel kell keresned egy drogdílert 
oz összetevőkért. Szerezz egy gyors ovtól vagy egy motort (ha 
mór megvásároltad a Hyman Condot, és a garázsodban tartasz 
ilyesmit, akkor onnan is hozhatsz - még gyalog is közel Hir az: 
tán hajts a megjelölt lokációra. Állj le az autóval, de ú 
az orra szú elé nézzen — gyorson kell majd i mákot d A drog 
ki. étver, meglóg a pénzel (motoron). Nyomás utána! Ha móz- 
, gyorsan összetöri magát a forgalomban, ha nem, akkor 
öézelltásr d vagy, kkor próbáld lelő, ho andó 
tel dlerpelzstéle elegen élj ilazásálal ené 
a fickó sörétessel lövöldöz - ha a földre kerül, gózolj át rajta né- 
hönyszor és kész. Vedd fel a táskát, kapni fogsz egy telefonhívást 
love ftől hogy sülségük eme egy csa, Mertedes ideál 
ark jonolpeszi óta emelet; szigetre és A vedd kk 
nyzót. 90 más lesz arra, hogy visszaérj vele a VRoc! 
súdi gyors kocsid vogy malórod van, kkor nem jelent: 
het tisásl roblémát, 2000 dollárral gazdagodsz. 


PSYCHO KILLER 
Ez mór nehezebb lesz: egy örült rajongó ki akarja nyír az 

együteg - reked ol megőlíanod Eször szólta la bandát 

a Timuzinnal a Rock Cityhez Downtovnbon, A gyilkos meglát, lő- 





völdözik egy kicsit, aztán elmenekül egy ott parkoló Sentinellel. 
Neszált Era emuzinból, mert elég gyors a Makó, röndésel a ér 
képen sincs kek A EST tási szem dölt kezei akkor 
annyi a missziónok. A limuzin 

hajts neki az ür zotsd ató úrról neki a. fonok, 
28 ealdbas sszee ő fegdenta lódbstesz hl 

— egyszóval pusztil Ha a kocsija iugrik- a 

egyszerűbb, ha azon nyomban kívasalod a limuzinnal. 4000 dol- 
lár a jutalmad. 








PUBUCITY TOUR 
Poénos küldetés, a klasszikus Féktelenül (Speed) alapötletét 

használja fel újra: a limuzinban bomba van, ha nem mész mar- 
ha gyorsan (a csúcssebesség közelében) egy csik kezd el megtel- 
5 — ha teljesen betelik, robban az autó. Addig kell csak furikóz- 

amíg a Love Fist nem hatóstolanítja a bombát - ez nagyjá- 
tále perc A egjobb sraégia oz ha líhajosz a sz etköz 
ponti, kétsávos útjára és elindulsz a dokkok 
csinől egy gyors U- vi (a gázt ne sah alle és ia ineg 
átáll Az út elég széles, szerencsés jig 
menni rajta úgy, hogy nem apsztlbe telibe si Ha fésiolenk 
tották a bombát, hidla Fiúkat a koncert helyszínére és vége a. 
missziónak - kapsz 8000 dollárt, és teljesítetted az összes love 
Fist küldetést, 


E. BIG MITCH BAKER - A MOTOROS BANDA 


A motoros banda küldetéseit Downtownban, a Greosy Chopper 
bárban veheted fel - egri te. kártya jelöli a lokációt. Az 
első küldetésük vi lik meg, ha már teljesítetted a love Juice- 
1. Ahhoz, hogy a love Fist missziókat, meg kell csi- 
nálnod ve a étee. küldetéseket, tehát javallott rögtön a love 
Juice után elkezdeni öket. 


ALLOY WHEELS OF STEEL 
jérmerőtt race, hasonló a kubaiak első küldetéséhez, csok 
pen szárazföldön és motorral, plusz versenytársakkal. El- 
öször kerits magadnak egy gyors motort (javasolt a mondjuk egy 
Frorwoy], ezutón elkezdődik a vonny. Az ellenfeleid elég gyor- 
sak probl mega eézfltet TRI koryarodi agjonzkb ker 
dulók érdekében, Ravaszkodni persze itt is lehet: a. meg: 
kezdése mi próbálhatod ellopni a leendő ellenfeleid egyk mo- 
torjót fúgdie róla a fickót — a verseny közben sajna mór nem lő- 
hetsz rájuk, mert bukod a missziót), így őt kihúzod a versenyből, 
csak ketten maradnak ellened, A másik gonosz stratégia oz, 
(szintén a fen megkezdése előtt), elösz valami hosszabb és 
moszátb örve kegy nagy bosz Eldlmsen megt éle 
parkold az ellenfeleid eőt-ki szerencsével alaposan beleakad- 
rk ígyjólor előnnyel ndi. Ho sei akő telen belvnod, 
MEe tat Idetést (meg a motorosok. keze és Elő 
itsz 1000 ln 


hú félfssée egi WITH THE MAN , fak 
Nehéz misszió — attól állsz a tied 

éb feladataival. Két teve) lesz veáeyése Ti 

Chaos Metert - azaz annyit ölj, ATOT ke. 
csak bírsz, A legegyszerűbb az, ha már birtokodban van a Rhino 
(azaz a katonai tank) - elköthetted és garázsba vihetted a , Sir, 


yes, Sir!" küldetés után, vagy összeszedhettél 90 rejtett , 
akkor a katonai bázisról vihetted el, Ha van Rhinod, ülj bele, e 
ress egy forgalmas helyet és hajrá. Hosználd bátran oz ágyút, de 


mivel az is pusztításnak számít, ha beléd jönnek (és azonnal fel- 
robbannak, ugye) nem lesz nehéz dolgod, Ha nincs Rhino, for- 
dulj bizalommal a rakétavetőhöz. Köss el egy gyors motort, ke- 
ress egy népes helyet, kra durr bele a regkn meg az be 
ba, ha elogytok, fel a motorra és gyor 
sik sűrűn lakott lol ci, eg lehet róbálni a a kocsiból voló d. 
völdözést is - ezt mindenképpen kn nagy hatótávolságú fegy: 
verrel (MP5) csináld, A körözési szinted növekszik - e mis- 
szió közben nem nagy baj, hadd filmek csok, őket is kilövöd - 
de utána már annál inkább, keress egy Pay n Sprayt, A jutalmad 
2000 dollár. 


HOG TIED 

Szegény Mitch nagyon dühös: ellopták a motorját — természete- 
sen neked kell visszaszerezned. Ha nagyon kemény legénynek ér- 
zed magad, használd a PCJ-t és ugras fel a jelezett épület tetejé- 
re lami egyben egyépként egy unigye jump is — arról a lépcsőről 
tudsz elstartolni, ahol az adrenalin kapszula von). Keresd meg a 
molatt, ugorj fol rá (az észoki épületnél lesz — közben folyamoko- 
san tárnodni fognak, szórd meg öket oz M5-ből), oztán karosd 
meg a komplexum északn) Ji részénél lévő lépcsőt [a gorózs- 
bál fordulj ki jobbra, a követkaző garózszomál balra, keresd 
meg a füves területet, ennek végén ismét jobbra - a ha minden 
jólment a lépcsők ot lesznek előted) és ugross ki rajta - közben 
persze üldözni fognak. Ha már kint vagy az úton, kicsit kön- 
nyebb lesz a kel (még mindig üldöznek, de legalább mór 
nem szűk helyen), hajts vissza a bárhoz, amilyen gyorson csak 
tudsz. Ha övatosabbra akarod venni a figurát, keríts egy helikop- 
tert a misszió elején, száll le vele valamelyik szomszédos tetőre és 
a mesterlővészpuskával lőj ki mindenkit, akit csak látsz - így odo- 
bent majd nem kell annyit lövöldöznöd. Vagy így, úgy: mis 
szió vége, 4000 dollár, Mitch boldog, a motorosok küldetései tel- 
jesítve. 


A személyekhez kapcsolódó melléküldetéseknek ezennel vége 
(egyes vélemények szerint SAO missziói is ide tartoznak — 
őt mi a kulcsingatlanokhoz soroltuk, és az előző számunkban 
már iázatk szeb Gun Runner, Boomshine Saigon — 
misszióját). következzenek a telefonos küldetések - ezeket minid 
a térképen telefon ikonnal jelzett nyilvános telefonfoklnál vehetjük 
ha Ún megkaptuk a rá vonatkozó hívást a játék elején a mo- 

lon]: 


3. TELEFONOS 
KÜLDETÉSEK 


A telefonos küldetésekben egy közös dolog van: mindegyikben 
zt KTEK 
öketés késöbb bárnikor belejezhefük, de érde 


c, mert 


ROAD KILL 
Negro agyon könyű mis lsz bendegfésajágkale 
in. ny égypizásáttel mezőből, ag ÜKGEkő lg Ének 
telépen élsz sms ell aesek 
ihet problémát. Hakesko magról ar 
: al vdogen Könnyű, de kevés 


Ete megy, nem jeleni 


zold el, iőr ette 
pénz jór érte: 500 dollár. 


Ugyancsak könyű küdeés jő ks báletek dó 
jó kis ós 

Mrs. ke zrttsk eöllárs ezsíteret, bég, Fadbt 

zejilek élése lie hogy semmilyen 


nem végleg szétmenne (felrobbanna) a 
erteke elkell! Mi a talászaáttás Várjuk La si ai néni ha 
ben ért, ére ki tési kereták ei jól 


sári 
ha kergetőzésre kerül a sor). Csak akkor fog észrevenni min- 
bárha előzzör bd hajunk, szérol várak § az elkoíran Féore. 


B amikor rohammal be tudjuk tolni vagy a szembejö- 
ryélozérásag lés éa keáláásóbbn ós) a vízbe. 
az autó, aztán 


Csa KLTE leet amíg ki nem 

meg és húzzunk el az ellenkező irányba, midőtale 
slrujsrt Misszió teljesítve, 2000 finom dollárocskót ko- 
punk jutalmul. 


AUTOCIDE 
Azel sabb küldetés ebből Egy hot to- 
detátát tlseltztt 


tévé et IARALASZSSTSÉSÉENA 
Kildetésse, al meg, amíg megnyilik a másik (nyugotil 
sziget felé vezető út és fel tudod venni a rakékavelőt. indulj 
sllanina menbázputód meerővészpuskód, akkor a jelzet porton eszed: 
sszeg ke lsdbat rögtön problémás: a térkép ott mu- 
KEZE EK SÉNEK 
Megoldás: nézz fel a őoszlop tetejé- 
re, ott lesz a tog. Mesterlövészpuska, gyors fejlővést neki, me- 
hetszis torább, A második cllpont egy Seeurt carban dekkel. 
Nem menj közel hozzá, mert észrevesz. Biztos tévokságból célozd 
be a rakétavetővel (használd a zoom funkciót) és engedj bele 
mdlsnizan ettől kipurcan. Ha meglégna, kénytelen le- 








üldözni stee Ke leszorítgat 

keeéeeest eték áslk ellleee 

ii a kiugró manust - a s sokkal gyor- 

vároeírislugó jik célpont Bobcatben 
Tell tálalt ekre lé és 

egy lövés is. öz öták ol a hajón csücsükél, őt vedd kezelés 
be a mesterlövészpuskóval. A hatodik delikvens egy PCJ 600-ol 





Karikázik - át a legegyszerűbb simán és gyorson legózolni mielőtt 
észrevenne minket, oztón ogyonlőni - ha nem jön össze oz ész- 


támadás, némi kergetőzés után tedd ugyanezt. 4000 
dollár a zsebben, irány a következő küldetés! 


CHECK OUT AT THE CHECK IN 
Újabb merénylet, ezúttol az Escobar Intemational Airport termi- 


nlján - vagyis ik meg a repülőteret. Kövessük a jelezett 
vintadággomadágalrem zá bsáhi fickóval [vigyóz: 
zunk, hogy betartsuk a ol ha dnce mer 
banik vége a delnak jevúk tartani, 
jul eerterermepyenrrer b 
kese éek Várd meg, amíg befejeződik a csevej, 
aztán a pasinak gyors fejlövés a mestertővészpuskóból, fa testőrét 
szintén lelőheted - a nőt békén) és rohomléptekkel 
irány a kijárat. Pattonj be a (ismét ajánlott a gyors au- 


tól é AmmuNationbe - lesz egy kétcsil 
kövöztend és rálény tlötsől, özge see 
ese tlsálnnen ákat gendaborsi 
ör dbekk ásra 

isz a helkopierel - gyel aro, hogya erminól közelében 
parok leveléhel: s ha mór nél ez eldeléaka, spiilj da 
szootoag megzbataz dzákől Eü előre ie 


100SE ENDS 
Asz utolsó telefonos merénylő küldetés - és elthez mérten kelő- 
képen neház is, egy oldolóslát kal megszereznd Cion Pop 
per ke Cream Factory tetejéről, Csak akkor tudod felvenni a kül- 
detést, ha már. a Malibu Clubot és végignyomtod oz 
cda tartozó ,The sr" kódnevű missziót. Aki nagyon lövöldö- 


eg og médébany BOT e. egy nogy 
cél muníciót é: 





neki Lődd kia ineshordókot, a robbanás 
ellenfélle! is végez. Menj fel a tetőre, itt is használd az MP5-őt, 
hatelőtgelkásbon anvok, szórd , öket grónáttl vogy mo- 
irek KGLSZŐLEE s ekéSE is, mert 
emberke gonosz módon zik arofelél, vedd fel az 
mázsa jeti He 

csomagot az Escobar Airporton 

nem akarsz lövöldözni: vágd be helikopterbe, repülj 
Mekk ae lövik a koptert — ugorj 
ki belő!e, majd a mósikat hosznólod menekülésre) kapd fel a cso- 


tölt EG OZKÖN EY wz Escobar, így csak azokat a 
fickókat kell elintézned, akik a vannak il 
és MP5-el, lerened dül stele löngáénvemek lrénte 
kopsz kövér 16 000 dolcsit és végeztél a telefonos küldetésekkel. 


4. R3-AS MISSZIÓK 


Az R3-as missziók azért R3-os missziók, mert meghatározott 
járművekben (lósd lentebb) az R3-at lozaz a jobb ondlóg kort) 


tó zá lnááreáa 1 
során és jó aj tól 
anássztélbo togy áss jELEÁSN következő 
R3-sa küldetéseket csinál 


TAXI DRIVER 
averzregi fzzéké hozzó? Taxi, Cobbie, Kavíman 


Mit kell csinálni? vedd fel a rözsoszín nyíllol jelölt uto- 
ati realázi orál ág válág olkt b 
rózsaszínnel jelölt körben kell ENE 
nagyon összezúzod a taxit, elképzelhető, hogy ki. 
egy összetört kocsba a következő sem beszállni — Sh eöséts 
vitasd meg a Pay n Sprayben. 100 utast kell leszállítani a teljesí- 
téséhez - ezt nem muszój egy körben megcsinálnod, tarthatsz 
szünetet, és később 
Mi a jutalom? . Ha kipörgetted, egy igen cool boost funkciót az 


összes taxira. 


hos; kesz hozzőt Ambulonce 
Milyen jórműveket használ ó? (a mentőo- 
utó - a kórhőzok mellett mindig von, de ha bolesat/ gyilkosság 
történik akkor is megjelenik egy ) 
Mit kel csnólri? Sérüleket kel a körházba szólítani, oz időho- 
táron belül. Tizenkét szint van, az elsőn egy 
ned, eesltáe kie 9 harmadikon hármat, ésígytorább 
beteg felvételéért bonusz idő jór, a men- 
emez fám bis vihetsz, ezsöee leszállított 
szintén o vége ezérta 
; sérültekkel kezdeni foz ekő beszálításárt jár csok 
bonusz, és tizenkettőnél négyszer kell fordulnod). Ho s0- 


e telézb az időből, szóval csak óvatosan. To- 
o öss lükdessomag, 

Mi a jutalom? Örökös futás, azaz nem fóradsz ki soha rohanás 

közben (Tipp: ehhez nem kel fekétlerül megcsinálni a mentős köl- 

-detéseket. Ha nem folyamatosan lenyomva tartod a futás gombját 


FIREFIGHTER 
Milyen jórműveket kez hozzó? Fire Truck (tűzoltóautó — 
fix lokációkon megtalálható, de sokat lángszórözol vagy mo- 
lotovozol, meg szokott jelenni a nen) 

Mi kel esnél? Kigüled aékat tel eloltonod, időre. Az el- 
ső szinten egyet, a másodikon egy autót plusz egy utost, a har- 
modikon autó TlsA al tovább a tizenkettedik szintig. 
Oltani a Kör negyedik szinttől fölfelé az autó mozog, 
úreddtáteln lyes Tv krt e 
az autó fehéren füstölni kezd - egyébként nem éri az oltóvíz a tü- 


zet, 

Szá eee keki eke SÉtT, 
Rendkívül hasznos tul katst jön az olyan misszióknál, ahol 
grónátot és molotovot holgól 





főrutkdlat foszráketszhozzót fölös Cs fa dondaed 

érzi , Enforcer, FBI Rancher, Borracks OL, FBI Washing- 

ton, SWAT Cheetoh, Rhino, Hunter 

já zkÉRtő fiazatló emerjirezt] 
és megölnöd a ülő poso: Itt is tizen! 

végi pasost/ es 


szint van, folyamatosan növekvő autó és 

Kezet ha előbb teljesíted, Ejeáts különb 
megl A lés j síraté- 
gi az, ha őket fori ozúról és úgy szászed: 
ni. Fordulj meg a céljór- 
fed lk ajbánynámetk een 
va meghatározott időn belül vissza kell szóllnod a. 


lórműbe (vogy bármilyen más rendőrségi kocsiba), különben ug- 
foto küldetés. legjobb poén persze a Hunter (100 ig 
mog begyűjtése vagy a sztorivonal végig vitele után tolól 


katonai bázison), a harci heli 
jeget ékek öslsát ss 
"Mia julolomé A maximális páncélértéked felmegy 150-re. Fi- 


nom! 





Milyen jó adtál huszót Pizza gy b iösdéás 
fegásyok ál a jiztéatb 

Mit kell csinőlni? Pizzákat kell kiszállítoni, tíz szinten keresztül. 
Az első szinten egyet, a mösodikon kettőt, és így tovább a tizedi- 
Kig. Időlimit von, a pizza felvételéért és leszállításóért bonusz idő 
ját. Vedd fel a cuccot, hajts a vásárló mellé, nézz ki oldalra az 
12/R2-vel aztán a Körrel eki izzót. Dobd ponto- 
san, mert ha túl messze it Maximum hat 
pégniktelgtket így a későbbi szín an többször kel forduk 


Mi a filet A mainóls éleeeőd elmegy 150-e. ir keli- 

nénikkel (mint múlkor éhottátok, még vélet: 
jeepltáemeé ereget em igpngsáleznerrágsásri her 
há Merla örv ssménálst [ét] satlasáki éigbs 
vezzka ssljlekáeket tl tászömegyatana hod, 
125-re. 


5. AZ RC-VERSENYEK 


Az RC-versenyekben kis, távirányítású gépeket kell irányíto- 
St — minden misszió a Top Fun kisbuszba való beszólással 
indul 


RC BANDIT RACE 
Asz Ocean Beoch homokos partján található. Menj be jó mélyen 
a partra az óceán felé, ott figyel - szép nagy pálya a Fr 
gerben. Három másik távirányítású kisautó ellen og 
ned, végig az összes checkpointon, elsőnek kell beérned, A ka- 
nyarokbon lehet lehagyni őket, ha ügyes vagy, és szükebben ve- 
szdbealonat, mint ők. nem nagyon ugralni, mert 
felborulsz, azzal általában már buktod is a versenyt. El- 
ső te kalommal 100 dolcsit nyersz, utána mindig egy százassal 
többet, ha sikerül megdöntened a rekordodat. 


RC BARON RACE 
a North Point Mall melleti parkolóház tetején 
esettel sarokban (rögtön ott von s 

day kére tetőre), A RC Baronnal (ugyanaz a kis kétfedelő 
gép, amit a .Bombs je misszióban már irányítottál) kell hó- 
a másik RC-I ], keresztül a rózsaszínnel 
Meelrt ea ee meg perszo lesőként kel behinod, A rep- 
a Filó jégeztáets érzéki folyamatosan He neki a gőzt és 

risd a mogasságot, mentik belekeveredsz a lenti bozótosba, 
akkor soha nem szabadulsz. A többi gép valamivel lassabb nó- 
ad - ezt próbáld kihasználni, plusz folyamatosan sasok a ra 
dort, hogy mer besz a következő chedipint - néha elég későn 
jelenik meg ahhoz, hogy tudd, merre is kell fordulni. 100 dolcsi, 
rekorddöntésért mindig újabb százas, 


RC RAIDER PICKUP 

Az Escobar Internaional Airporton van a Top Fun furgon: 
pa A a Terminal melletti ENE felszállópályára, autózz 

di majdnem a végéig, aztán fordulj balra, ott, at 
láda van lepakolva, Votes mega kelett ki kijáratot - til 
o kijárat mellett, egy sarokban parkol a furgon, Egy kis helikop- 
tert kell kényiknod (a Demolition Mon misszióból már ismerős 
lehet). Kivételesen nem verseny, hanem csok a checkpointokon 
kell átmenni, és pontos idők. lót sincs - de ozért nem könnyű. 
ket ti S klés pet van, Áe marha ie 

velyre tették - a helikopter kicsi, sérülékeny és roppant nehezen 
tartható kordában. Óvatosan, apró mozdulatokkal irányítsd, 
mert elég egy határozottabb előredöntés és már a földön von 
az egész gép - ha felrobban, akkor kezdheted elölről. A szokó- 
sos száz dolcsit kapod, rekorddöntésenként rótéve egy újabb 
százast. 





6. VERSENYEK A 
STADIONBAN 


Ezek a versenyek a Hyman Memorial Stadiumban zajlanak - ha 
már megvásároltad a Hyman Condot (Downtown), nézz el a tete- 
jéről Hevesi ott lesz az orrod előtt a böszme nagy stadion. A 

este nyolctól éjfélig zajlanak, a erei ött nagy tób- 
éppen milyen verseny fut. A következőkben 


lnkiva ki van írva, 
tudsz részt venni: 


DIRT RING 
Egy Sonchezzel kell 32 checkpointot összeszedned, Némelyik 
könnyű (azok amik a földön, vagy a föld közelében van- 
nak], némel shétlán pe k A nehezek ze e 
nagyot és pontosat kell ugroni, 
facAtuátafirtrsals sans arajit pee A 
tán a falon végigegyensúlyozva leszedni a chackpointot, Időlímit 
hál istennek nincs, a teljesítés sága csak a jutalmat befo- 
dada. ha öt percen belül belzjezed, 50 000 dollár üti morko- 
ha 10percdlat, akkor 10 1000, ha 10 perc fölött, akkor 


st jég láb agya RING elgéléls Í 
Ez int race-szel 
nyakon öntve, fa Ciadácítelát kell [gőjened, mindegyik 12 

másodpercet ad az idődhöz - a cél az egy perc elérése. Egy Blo- 
odring Bongerrel mész, a többiek persze megpróbálnak olaposon 
összetörni. Ne nagyon állj le kakaskodni, mert te is sérülsz min- 

den ülközéskor. Ha fek , vogy ha elfogy Ifogy az időd, vége a 
versenynek. A jutalom: 1000 dollár, és plusz száz dolcsi minden 


egyes elpusztított autóért. 


HOT RING 
Ez egy tizenkét körös, Nascar-jell Hotring Ra- 
caral mész A ál cél az, hogy oz el: tte ki vre lamelyikén érj 
ee 100 szózolé Ász tágzbsé pe] Az 
és falnak épülés sérülsz — ho nagyon le vi 
mmarede kálhotsz a Pibe jovítoini lez persze időbe kerül, 
Az egyenes játékos stratégiája a kanyarok kézifékes bevétele és 
a külső körön való vezetés lott kevesebb a karambol) legyen, a 
gonoszabb lelkületek meg kapják elő a rakétavetőt, oszt hajrá... 


A 
Az ekő helyért 5000, a másodikért 1500, a harmadikért pedig 
500 dollár jár. 
Át mostanra, ismét kifogyott alólam a lap - a következő 
n folytatjuk (és remél! beis fejezzük) "a maratoni 
Via Gyűmőt Ami ee az utcai versenyek, a ra- 


, a unigye jumpok és nem utolsósorban a rejtett cso- 
Lee eltelte ke 


Ligyid 


SPLINTER CELL UDÉGIGJÁTSZÁS BEFEJEZŐ RÉSZ 


KÜLDETÉS 6: KÍNA, 
YANGON 


Miután beszélgettél a főnökkel, meg az 
ügynökkel, indulj be a sikátorba, ahol át 
kellene mászni a falon a konténer segítsé- 
gével. Odaát két kommandós kóricál, elő- 
re figyelmeztetlek, hogy éles lőszert nem 
használhatsz ellenük, mert akkor vége a 
küldetésnek. Az elágazásnál fordulj boka; 
bent a lángoló hordónál mássz fel a lét- 
rán. Egy másik utcához fogsz kilyukadni, 
de ne foglalkozz az alattad posztoló őrök- 
kel, csak indulj egyenesen, a pallón, meg 
a létrán, amíg zsákutcához nem érsz. 
Nem kell elkeseredni, van kötél előt- 
ted, amin átmászhatsz a túloldalra, ahol 
még egy EÜ csomagra is rálelhetsz. A kis 
lámpát dd szét, hogy ne vehessenek ész- 
re, amikor átcsusszansz a vékony párká- 
nyon, de érdemes egyébként az összes 
látható égőt kilőni az utcán, neh: rob- 
lémáid legyenek. A létrán éroszkedi b és 
próbálj meg épségben elérni az utca vé- 
gére, ahol újabb katonák lesznek. Lassan 
érdemes bevetni a kis kamerákat, amikkel 
aztán fütyörészhetsz, hogy felfigyeljenek 
rá, utána meg lehet a pofájukba nyomni a 
gázt. A térre Úljulva nézz át a túloldalra, 
ahol le lehet mászni a csatornába a nyitott 
járaton keresztül. Az éjjellátódat szerintem 

 apcsold fel, mert ca minden sokkal 
könnyebben fog menni. Ahogy balra for- 
dulsz, fel fog tűnni három őr, akik folya- 
matosan valami fontos témán csámcsog- 
nak, úgy emlékszem, szinte el sem fognal 
kussolni, egyfolytában jár a szájuk. Mind- 
egy. Innentől kezdve, ha kényelmesen, na 
meg gyorsan akarsz közlekedni a kanális- 
ban, akkar gyorsan lőj ki melléjük egy fel- 
turbózott kamerát, hogy el vád kábítani 
mindegyiket. amennyi en els jártál, itt 
már nem nagyon meglepetés érni. 
Fordulj a kéreszisződésben febbra) ezen 
az úton haladj végig. A kivilás ított rész 
után, ahol olaj önk a vízbe, lesz a fejed 
felett egy létra. Ugorj, majd kapaszkodj fel 
rajta. Mielőtt kimásznál, derítsd fel a tere- 

et. Az őröket nem érdemes bántani, in- 

ább menj fel az emelvény létráján, ami- 
kor mind a ketten háttal állnak neked. 
Csimpaszkodj fel a csőre, azon haladva 
pedig találni fedez egy nyitott ablakot a 

illér végénél. Nézz be szerintem. Oda- 
Bán ismét egy csövet kell megmásznod, 
de öröm az ürömben, hogy odafent az 
embered fog várni. Miután beszéltél vele, 
használd a sárga rácsot, ahonnan a kö- 
vetkező mentési ponthoz tudsz majd le- 
ereszkedni. indulj is tovább, de a szobára 
ne szentelj túl sok figyelmet, inkább a si- 
kátorra összpontosíts. A feléd haladó őrt 
üsd le hátulról, rejtsd el, aztán irány előre. 
Várj, amíg a jelenlevők hátat fordítanak 
neked, utána pedig mássz fel a veled 
szemben álló Tátrán. Feljebb még egyet 
használatba kell majd venned...ugorj és 
mássz... Az ajtón lépj be, fordulj föbbrá; 
azután osonj végig. A kint álldogáló őr 
likvidálása után kapaszkodj fel a dobo- 
zokra, ugorj a kötélre, amin aztán csússz 
végig. Ess le és menj az első bal oldali si- 
kátorba. Szaladj előre, majd nagyon 
gyorsan hesználd a létrát, hogy az őr ne 
vegyen észre. Lopakodj, aztán pedig vedd 
igénybe a másik létrát is lefelé. Sétálj, 
avagy bújj a fehér furgon mellé, később 
pedig az őröket kikerülve (az árnyékosabb 

részeken...) osonj a várakozó járműig. A 
bódéban posztoló katonát hátulról altasd 
el, adj ják jó éjt puszit" , oszt uzsgyi to- 
vább. A későbbiekben látható egyedül ál- 
ló őrt sokkold, a másikat pedig (a kutyá- 
sat...) gázosítsd el. Fuss végig azon a ré- 
szen, ahol a kutyás járőrözött és fordulj 
balra. Egy bejátszás következik a kínairól, 
akit mindjárt be kell mérned a lézeres mik- 
rofonnal. Próbálj meg nagyon sietni. Ezt 
még egyszer meg kell ismételned, ha már 
beült a kocsijába és megállt a kapunál. Az 
ottmaradtakat belátásod szerint hatástala- 





nítsd, a lényeg az, hogy az őrbódé mö- 
fé csőhöz eljussál, amivel így már kijut- 
tatsz az utcára... Vége a küldetésnek... 


KÜLDETÉS 7: ABATTOIR 


Először is kapcsold fel az éjjellátódat (leg- 
alábbis nagyon remélem, hogy a csatorná- 
ból kimászva lekapcsoltad azt...UGYE???) 
és szedd le a három őrt. Igen, itt már tény- 
leg kedvedre mészárolgathatod az embere- 
ket, de azért szerintem spórolj a töltények- 
kel. Jó tanácsként szolgálhat a következő: 
távcsöves módban a bal ravasszal pár má- 
sodpercig vissza tudod tartani a lélegzete- 
det. Az ajtón túl, ha kijutottál, vadászd le 
az újabb három őrt, de vigyázz, mert a két 
silkdljén posztoló helyén hamarosan újab- 
bak jelennek meg. Menj be a kerítésen ke- 
resztül, aztán használd a hőlátásodat, mert 
a terep alá van aknázva. Ez utóbbiakat 
észre lehet venni a szemüveg segítségével. 
A legegyszerűbb, ha hátulról próbálkozol 
h nem vi úgy kj átvágsz. Persze, 

ogy ne legyen minden olyan egyszerű 

(222), útközben figyelj az őrökre is, na meg 
a reflektorokra. Amennyiben megvalósítha- 
tó, a kerítés mellett haladj. Idővel beérsz 
majd egy kis zugba, ahol balra fönt lesz 
egy ha Itt mássz fel a konténerre, ugorj 
ELŐRE, azután pedig a falról elrugaszkod- 
va juss tovább. Mássz ki a másik szellő- 
zőn...itt elméletileg az lenne a lényeg, hogy 
ne vegyenek észre, de lényegesen egysze- 
rűbb az a verzió, amikor direkt észrevete- 
ted magad, majd gyorsan elbújsz a lépcső 
alá, a két cső közé, ahol takarásban, vala- 
mint árnyékban leszel így. Már csak két jól 
irányzott fejlövésre lesz szükséged, aztán 
mehetsz a szemközti antennához, hogy ki- 
kapcsold az összeköttetést. Na. . .kell neked 
ilyeneket csinálnod... .látod?? Rád uszítottak 
két katonát... Ehh... Nem is tudom mi len- 
ne veled lem. Na jól van... .ahogy 
megkapod az irányítást, szaladj fel a lép- 
csőn, és bújj az árnyékba, innen már gye- 
rekjáték lesz kilőni az egyenruhásokat. A 
zárnyitó segítségével juss be azon az ajtón, 
amelyiken ők kijöttek. Amennyiben úgy 
gondolod, sétálj le a lépcsőn, szedd össze 
az aknákat, de lesz itt is egy a falon, amit 
úgy is hatástalanítanod kell. Szóval be az 
ajtón. Fentről lövöldözd le a WC-ben lévő- 
ket, majd fel a hordóra, onnan pedig rá a 
vasgerendára. Odakint haladj balra, a 
döplaszárájú ajtóhoz, tovább, és ismét bal- 
ra. A benti katonát kapd el hátulról, azután 
beszélgess el vele. Kijutva fordulj jobbra, 
ahol találni vélte egy nyitott fedelet...itt ess 
le, haladj tovább, később pedig, mentés 
után mássz fel a csövön. Elérsz egy helyre, 
ahol hárman beszélgetnek. Ha sietsz, a tur- 
bózott kamerával gyorsan hazavághatod 
őket. Most indulj a hűtőház felé, errefelé 
megint nagy hasznát veheted a termolátá- 

nak, ezért vedd is fel a szemüveget. 

Nem lesz más dolgod, mint végigmenni a 
termen és hidegre tenni mindenkit. ..ha már 
egyszer hűtőházról van szó...:-). Egy do- 
logra figyelj nagyon oda, ez pedig a gép- 
fegyverek felőnléte. Mindig kerülj mögéjük, 
úgy hatástalanítsad őket. Amennyiben erre 
nincsen lehetőséged, egy akrobatikus buk- 
fenccel könnyedén kicselezhetőek. Szó- 
val.. figyelj és lőj!! Az utolsó teremben ta- 
lálsz egy nyitott fedelet, ereszkedj is le... A 
későbbiekben mássz ki, sétálj le a lépcsőn, 
ha pedig őrök jönnek, intézd el őket. For- 
dulj jobbra, ahol mbot fogsz talál- 
ni...ezt talán aktiválni kellene. Lépj be az 
újdonsült ajtón, állj meg az első rácsos ab- 
laknál, aztán várd meg az őrt, akit egy fej- 
lövés után rejts el. Kukucskálj ki az ajtón, 
mert a bal oldalon lesz még egy katona. 
Az árnyékból őt is nagyon kényelmesen el 
lehet tenni láb alól. A szemközti úton menj 
kett de slgrzst mert zeke 
lamint gépágyú várni rád. Ez utóbbival 
szenben munéióra lelsz. ünk tovább, 
a változatosság kedvéért fordulj balra, ahol 


ketten lesznek. Hmm... .a fejlövés mindig is 








divatban fog maradni...kac-kac. Nézz be 
az első bal oldali boxba, mássz végig ol- 
dalt, így ki tudod kapcsolni a fegyvereket is. 
Előrébb u n lesz még egy, de ott egy ki- 
sebb attrakció kell a hatástalanításához. 
Szóval...bukfenc és kikapcs. Jobbra. Ahogy 
haladsz előre, készítsd ő c ert, mert 
újabb két őr várható. Gyilkolj, katona... A 
istállóban középen haladj, aztán kap- 
csold ki a két gépet. A bal oldalon, meg a 
jobb oldalon találsz foglyokat, de csak a kí- 
naiakkal érdemes beszélned (jobbodon). 
Most jó nagy harc 99 következni. Egy ki- 

b hakáregeel kell szembenézned, és 
nem elég, hogy magadra vigyáznod kell, 
de még a foglyok élete is rajtad múlik. Há- 
át. ..jó szórakozást! Amennyiben megvolt, 
lépjünk a következő küldetésre. . . 


KÜLDETÉS 8: KÍNA, 
MÁSODIK RÉSZ 


Lépj be a kínai étterembe, lopakodj és 
tedd el láb alól a két kajáló őrt (érdemes a 
kamerát használni hozzá...kis gáz, oszt 
szevasz... .). Miután a szakácsnak is tudtá- 
ra adod, hogy jobb neki, ha eszméletlen, 
kapaszkodj fel a sötétben bujkáló létrán, 
azután használd a másikat is. Át a pallón, 
odabent pedig nyírd ki a katonát. Az er- 
kélyre jutva mássz a csőre, végig a köté- 
len, és a párkányon, ismét fel a csövön, 
be az ablakon, le a nyíláson... .uhh...nem 
maradt levegőm, úgy elhadartam...szóval 
menccsé, oztán húzz tovább. Be a raktár- 
ba, majd a kirobbantott falon haladj végig 
(lopakodva), csússz le a csövön és ismétel- 
ten lapulva menj tovább. Lesz bent három 
emberke, akik éppen a berendezést amor- 
tizálják.. .tartsd tettüket követendő példá- 
nak, avagy tedd ezt te is, csak te az arcu- 
kat próbáld átalakítani rombusszá, vagy 
amivé akarod. Siess, mert ha lelépnek, a 
küldetésednek vége. Miután végeztél a fel- 
adattal, séta tevébb, aztán használd a pi- 
ros számítógépet. Előre... A poroltó mel- 
letti ajtón menj ki, fel a lépcsőn, azután 
bántsd egy kicsit a két őrt, valamint hatás- 
talanítsd a kamerát. Nézz jobbra, de NE 
lépj be az ajtón, inkább fordulj balra, és a 
szemközti, számzáras ajtót vedd szemügy- 
re. A kód: 1436. Ezzel a kis csellel nem 
lesznek őrök a teremben, csak három gép- 
ágyú. Hurrá. Az egyik pont az ajtó mellett 
van jobbra. Bukfenc, deaktiválás, éljenzés. 
De nem sokáig, mert még kettő hátra van. 
Na, most ha tényleg jót akarsz magad- 
nak, szabadulj meg a fényforrásoktól. Leg- 
alább az emeletek: Jó...akkor most 
mássz fel az ágyú fölötti párkányon, lődd 
szét a vázát, és húzd fel magad. Deakti- 
válás következik, valamint a két őr meg- 
semmisítése. Látsz a fejed felett egy falból 
kiinduló csövet, azon mássz át a túloldal- 
ra. Közben nagy szerencsédre jön még 
két katona. A szőkét NE öld meg, mert ő 
kell az azonosításhoz. Miután szépen 
megkérted, hogy ugyan tegye már be a 
fejét a retinaleolvasóba, akár el is intézhe- 
ted. Távozz angolosan az ablakon. Lent 
lődd ki a lámpákat, így gyorsan megsza- 
badulhatsz a kellemetlenkedőktől. Egyből 
fordulj jobbra, le a pocsolyába, aztán 
meg végig a vasajtóhoz. Ödakint mind- 
össze egy szerencsétlen halálraítélt 
vár...ne várasd hát sokáig. Ja...van egy 
kamera is, azt lődd ki nyugodtan. Bent a 
raktárban várd meg, amíg az őr kimegy, 

orsan rohanj oda, a kód pedig a követ- 
ező: 9753. Lopakodj be, az illetőt intézd 
el hátulról. . lődd ki a felvevőt, valamint a 
másik fazont is. Lesz a közelben még egy 
kamera, azt is hatástalanítsad, maj, 
mássz fel a dobozokra, és fuss végig a hí- 
don. A végén célozd be a gázolajtartályt, 
azután eressz bele egy golyót. Nacce- 
rű...(tapsi-tapsi) Menj le és nyisd fel a csa- 
póajtót. Intézd el a katonát, aztán várd 
meg a következőt, de azt már ne bántsd, 
inkább (mosolyogj rá...) kövesd, egészen 
a főnökéhez. Persze vigyázz, hogy ne ve- 











en észre. Első ajtó kódja: 1456, fel a 
fel, második ai 1834, utána jobbra, 
végül a harmadik ajtóé: 7921. Miután ki- 
beszélgetted magad, kapd el a fickót há- 
tulról, de ne bántsd. Szedd ki belőle erő- 
szakkal, amit tud, használtasd vele a gé- 
pet, végül menekülj ki. A tűz végig beha- 
tárolja, hogy merre is kell enned; ezért 
nem lesz probléma. A lépcsőházban 
mássz ki az ablakon, azután pedig irány 
a helikopter... Már csak egy küldetés van 
hátra... 





KÜLDETÉS 9: 
A LEZÁRÁS 


Hmmm... izgalmas kezdés, mássz, vala- 
mint ugrálj egészen addig, amíg el nem 
jutsz egy csőig. Irány felfelé. Odafent kön- 
nyen megszabadulhatsz mindenkitől, nézz 
jól körbe, mert a toronyban is van valaki. 
A labirintusban (itt is vár rád valaki...) 
juss el a nagykapuig, a túloldalon álló őrt 
pedig nyugodtan lődd fejbe, nem fogjuk 
elmondani senkinek. Az ajtó nyitásához 
szükséges kód: 2126. Irány balra, az ajtó 
melletti kis ablakon csusszanj be. Fel a 
lépcsőn, majd át a terem másik végébe. 
pij elkezded nyitogatni a bezárt ajtót 
(az slkülccsal persze. ..), egyből bejön két 
őr. Ha észrevétlenül leütöd őket, mehetsz 
is tovább, de ha észrevesznek, megérkezik 
a harmadik katona is. Szóval ügyes le- 
gi. Séta vissza, aztán nézz be a bal ol- 
ali nagyajtón. Használd valamelyik 
szemüveged a lézerek észrevételéhez. A 
lösezötél pad; ugord át az első négy fo- 
kot, mert azok is riasztanak. A bejárat túl- 
oldalán négyen is várják a megváltó ha- 
lált, ne csalódjanak hát. Nyomás egy 
emelettel feljebbre, a kód pedig: 70021. 
Újabb négy kihívó érkezik. Hatástalanítsd 
a lámpákat, és utána már lehet céllövö 
dézni. A bal oldali második folyosón lődd 
ki a kamera melletti lámpát a továbbjutás- 
hoz, nyisd fel a zárt ajtót, várd meg a 
megfelelő időpontot, azután szaladj át a 
lézerek között...alatt. ..őőő.. fölött... A bel- 
épő őrt vond ki a forgalomból, valamint 
használd a gépet. Vissza a nagyterembe, 
fel a végébe, a nagyajtóhoz. Az őrt, na 
meg a kamera melletti lámpát ki kellene 
lőni, nyomás tovább, a kód: 66768. A 
három strázsáló katonát gyilkold le, aztán 
használd a liftet. Most egy picit nehéz rész 
következik. Jó pár katona meg fog támad- 
ni és ugye neked ezt nem szabad hagyni. 
Tanács: szaladj a lépcső jobboldalán lévő 
szekrény jobbjára, lődd le a kettőt, ame- 
lyik kijön, majd fedezékbe bújva kapd el a 
többit is. Ha sikerült, fuss, de a folyosón, 
ahol feljöttek. A pincében kapd el N. bá- 
csit és használd a retinaleolvasónál. Kato- 
nák fognak rátok törni, de te ne foglalkozz 
semmivel, hozzá se érj az irányítóhoz. 
Maradj szépen nyugton, majd ha a társad 
lekapcsolta a világítást, kezdhetsz irtani. 
Most vissza a könyvtárba, ki a nyitott aj- 
tón. Lopakodj végig a kertben, majd 
mássz fel a csövön, és irány be az abla- 
kon. Lődd ki N.-t az ablakból...ha esetleg 
elfogyott a töltényed, találsz belőle a pár- 
kányon. A berontó katonát lepd meg egy 
fejlövéssel (, Ünnepelj ma velünk... .ünnepelj 
ma velünk..."), azután távozz azon az aj- 
tón, amelyiken ő bejött. Használd a lép- 
csőt, valamint figyeld az ebédlő bejáratát. 
ÖLJ Ne menj § hanem mássz fel a bal 
oldali szekrényre, onnan viszont ugorj át 
az erkélyre. Lopakodj be, innen meg már 
csak két dolgot tehetsz. Vagy lemészáro- 
lod mind a négy szerencsétlent, vagy vad- 
disznó módjára nekirontasz a lenti ajtó- 
nak... Az eredmény ugyanaz... VÉGE 
No...ugye milyen jó volt? Szerintem fe- 
lejthetetten . .. köszönöm Rapcsák Balázs 
barátomnak a segítséget, valamint Tom 
Clancy bácsinak és az UBI SOFT-nak ezt a 


zseniális mestermunkát... 





BÖJTÖS GÁBOR 


GETALUVAY VÉGIGJÁTSZÁS - DC CARTER TÖRTÉNETE 


13. THE BARGAIN 
BASEMENT 


Odassál: Frank , cziki" Carter a volán és a cé- 
bé mögött! Igen, ez a nyomott fejű, koptatott 
farmerjakós fazon a Getaway második főhőse 
ítélj azonban elsőre! Carter nyomozó 
több sörétet lőtt, mint Mézga Géza bakot. 

Igen, poén volt — bocs, ha nem jött be. Carter 
felügyelő küldetései során komolyabb hang- 
súlyt kapnak a tűzharcok, sőt azok átlagos tel- 
jesítése ideje is jócskán kitolódik. A nagyobb, 
tedezékekkel gazdagon szórt területek megtisz- 
títása ezzel együtt is kitűnő mulatság. Első fel- 
adatunk a Hammondt-rajtaütés következtében 
szállodába menekült Jake letartóztatása lesz — 
harcorientált, nem különösebben trükkös missz- 
ió. Tippek: a helyes útirányt a helyenként le- 
leszakadó padlózat jelzi. Lapulj a falhoz, így 
zökkenő/zuhanásmentesen tudsz átjutni a sza- 
kadékokon. A felsőbb emeleteket érintvén csat- 
lakozik hozzád egy rendkívül hatékony rendőri 
különítmény is, el segítségével pillanatok 
alatt lefegyverezheted a sarokba szorított Jake- 
el. Magyarán bőven jó, ha leállsz az ajtó előtt 
pihenni, a készenlétisek így is, úgy is leiskoláz- 
zák Jake-et. Mindez remek, ám Carter mento- 
ra és partnere, Joe életveszélyes sebesülést 
szenved Jake letartóztatása közben - hát ja, ő 
nem állt le pihenni az ajtó előtt. Így feladatunk 
még kollégánk kórházba történ Teszállítása 
lesz - meg se állj a kórházépület parkolójáig. 
Vagy csak akkor, ha már tényleg nagyon kell. 
Mint látni fogod, Carter történetének göni 
tése során a közúti rendőri fenyegetettség fo- 
galmán felül állsz, ám légy résen: a játék 
örömmel méri repeta-alapon a gengsztereket. 


14. SHOW SOME 
REMORSE 


Az immár letartóztatásban leledző Jake bite 
len-kelletlen elfüttyenti McCormack Főfelügyelő- 
nek, hogy a Riverside Depotba hamarosan nagy 
tételben érkezik a korrumpált krekk. (Érdekes, a 
Word nem húzta alá. :0) Feladatod így a River- 
side rakpart megközelítése, majd az ott sündör- 
gő, egyértelműen társadalomellenes elemek kiik- 
tatása lesz. Mint látni fogod, van itt két, összev- 
issza cikázó rakodógép, melyek szíves-örömest 
gyártanak fasírtot a gyanútlan játékosokból, El- 
mondom a trükköt: ha vészesen közel jár vala- 
mely gépszörnyeteg, csak állj be a k közelebbi 
sarokba. Találsz bőven a konténerek között. A 
gépek a sarkokat - nem érik el. Szóval a kör- 
nyező konténerek mentén fokról-fokra közelebb 
lövöldözheted magad a rakpart északkeleti 
szegletében parkírozó mikrobuszhoz, melyben 
megleled a banda vezérét. A letartóztatás auto- 
matikusan történik — megint jók voltunk. 


15. DISTURBANCE 
IN SOHO 


Egy Mark Hammond nevű, tajtékzó alak az 
imént lobbantotta lángra a Republic Éttermet — a 
körzetben tartózkodó bandala jok tetemes há- 
nyada a helyszínre vonult, konklúzió: ezekben a 
pillanatokban is háborús állapotokhoz fogható 
tűzpárbajt vívnak a kivezényelt rendőri erőkkel 
szemben. Feladatod nagyszerű, ám korántsem 
egyszerű: állj a csetepaté kellős közepébe, s ak- 
kor már döntsd is azt el a rendfenntartók javá- 
ra. Ne rohanj fejjel a vasba — mielőtt kiszállnál 
autódból, kétszer-háromszor feltétlenül kínáld 
meg a gengsztercsoportosulásokat, amúgy ma- 
xigázon. Kifejezetten jól jön egy kigyulladt, az 
utca közepén keresztbe fordult fendőfodló -ha 
ezt jó oldalról kapod el, az égő gépjármű 
gengszterek tucatjait lapítja halálra, hogy aztán 
vacak húsuk a lángok bűzös martalékává vál- 
hasson muháháháááá! Tudnod kell, hogy ez af- 
féle Last Man Standing küldetés. Így a misszió 
sikeres teljesítéséhez az utolsó gaztevőt is meg 
kelllene) fosztanod nyamvadt életétől. Kiegészi- 
tés: nálam egy marcona néger maradt utoljára, 
ki a szövetséges küllöhegyek tényszerű konstatá- 
lását követően - megadta magát. Agyonlövés 
helyett lezúztam with shotgun tus, s ez működött 
- cselekedjetek így ti is. 


16. PAINTING THE 
TOWN RED 


Kronológiailag most ott tartunk, mikor Ham- 














mond kidobja a halálra vert kínait a fater ajta- 
ja elé — a Republic Étteremtől így már robog- 

atunk is át az onnan vs távolságra 
eső Kínai Negyedbe, ahol valóságos vértürdő 
folyik már. Az előző misszió során szerzett ta- 

sztalataidat itt dupla hatékonysággal kell 

tamatoztatnod. Nem hiszed? Akkor csak pró- 
báld megcsinálni. Nem megy, mi? Ne csüg- 
gedj, nem te vagy tehetségtelen — ez ugyanis 
egy átverős küldetés. A konfliktus java a Kínai 
Ni északi részéről nyíló parkolóházban 
folyik, lépteidet így arra irányítsd. A parkoló- 
házban újabb Last Man Standing misszió vár 
rád. Tipp jön: ha csak lehetőséged adódik rá, 
mindig menj lefelé, s lefelé legyen az, amerre 
te mész. Bizonyos alszinten hatékony rendőri 
erők is csatlakoznak hozzád, sőt pár autót is 
használatba vehetsz itt. Ha minden bajkeverő- 
ből multifunkcionális szitát gyártottál, nyugtázd 
diadalodat elégedett, középnyújtott bődüléssel. 
Így tettem én is, remek érzés. Tarts öt perc szü- 
netet. 


17. ESCORT DUTY 


Emlékeztek még Mark Hammond furgontol- 
vajlására? A kérdéses jelenetet most rendőr- 
testben éljük meg - remek móka lesz. Felada- 
tunk az előbbi tömeggyilok nyomán rendőrségi 
furgonba csoportosított gazfickók útjának biz- 
tosítása lesz. A küldetés megkezdésekor azon- 
ban egy fekete terepjáró érkezik jobbról, mely 
szabotálni kívánja a núsítoltak leszállítását. 
Módosult objektíva: iktasd ki a terepjárót. 
Missziónk jyedüli nehézségét a szekeret kor- 
ményzó Mleháslsehbánadtas -sébolénénr 
vagy" típusjelű vezetéstechnikája jelenti, ki bo- 
szorkányos mutatványokat vállal be London ut- 
cáin. Egyetlen perspektívád: jól utolérni és jól 
szétzúzni a terepjárót. A célobjektum előre 
megírt úton s tempóban halad, így bizonyos 

renesekben/leágazásoknál végül könnyedén 
oldalba kaphatod. Ha már szökik a kartellgáz, 
add meg neki a kegyelemdöfést. Úgy. Nincs 
más hátra, mint visszacsatlakozni a kárroltaz, 
majd végignézni Hammond és Carter első, jól- 
lehet közvetettnek mondható találkozását. 


18. THE VIGILANTE 


McCormack főfelügyelő érdekes módon két 
újoncot küldött a darázsfészekbe — nevezetesen 
a Triádok feltételezett droglaborjába. A főfel- 
ügyelő felfüggeszti Carter nyomozót, hivatkoz- 
ván annak ramboid ügyintézésére — ennyi 
azonban éppen elég nekünk, hogy magunk is 
tiszteletünket tegyük a drogiaáoteen. Minde- 
nekelött el kell autóznod a célépülethez — a 
környező, nyitott sikátoron át már megközelít- 
heted a rejtekhelyet. A purdé számodra rele- 
váns szekcióját a legfelső emeleten találod, 
ahol katonasorban állnak a masszívra tenyész- 
tett kannabisz ültetvények. A kibontakozó tűz- 
harc közben s ürügyén feltétlenül lődd szét a 
kémcsöveket is, így tűz keletkezik — jajajaj, 
oda a sok mák, oda a sok gyros. A labor hát- 
só szekciójában megtalálod az elfogott és 
megkezelt verebeket is, kik kiszabadításával 
teljesítetted feladatodat. 


19. STALKING 
MCCORMACK 

A lángra lobbant drog híre gyorsvonati se- 
bességgel terjed — odakint már egészen szigo- 
rú fzharc van kialakulóban a hátra mai 
Triád erők és a vehemens konkurencia kö 
Ez nekünk nagyon jó, lőjék csak egymást ha- 
lomra a parasztok — így a kereszttűzön való 
áthaladás helyett a hátsó kijáraton célszerű tá- 
voznunk. Útirány: lépcsőn le, majd az udvarra 
vezető ajtótól jol ke. bea e át. Carter 
itt már gyanítja, McCormack egyszerre 
két kapura játszik s felődotonk lekövetni, majd 
kifigyelni a főfelügyelőt. Nos, McCormack ko- 
csijának azonosítása a Carter sztori legtréfá- 
sabb missziója — a kapitányságra érvén ugyan 
bekapcsolódnak a vészvillogók, ám a képer- 
nyőn lévő 5-ó autó közül kéne megállapíta- 
nod, melyik is lehet a főfelügyelő kocsija. Nem 
merném bizton állítani, hogy ez mindig 
történik, ám nálam McCormack egy bordó 
Opelt választott. Akárhogy is, a vészvillogók 
aktivitása jelzi számodra, mikor vagy a célob- 
jektum közelében — ám túlzottan közel merész- 




















kedned a főfelügyelő autójához nem szabad, 
ekkor ugyanis kiszúr téged. McCormack egy 
raktárépületnél parkírozik le, ahol kb. tíz kami- 
onra való lopott híradástechnikai cfuccfhos vé- 
gett: fény derül kétes üzelmeire. A misszió vol- 
taképpen színjáték: miközben McCormack és a 
gengszterek a nyálukat verdesik, végig kell lo- 
pakodnod a hangáron - egészen az átellenes 
szegletig. Itt találsz egy emelvényt. Úgy vettem 
észre, az ezen történő áthaladás indukálja a 
forgatókönyv lapoztatását, mely esetünkben a 
lépcsőknél posztoló két gengszter távozását je- 
lenti. Előfordulhat, hogy valami kósza gengsz- 
ter háta mögé kerülsz — csapd le tussal, ám 
semmi esetre se kezdj lövöldözni. Ha lövöldö- 
zöl, buktad a küldetést. A lépcsőn feljutván ki- 
hallgathatod McCormack telefonját — a főfel- 
ügyelő megbízást ad a kórházban fekvő Joe 
meggyilkolására. Megyünk is, és jól megvédjük 
az embert. A kórház érintése ezúttal már nem 
elég, a második emeletre kell feljutnod. Mikor 
megkapod az irányítást, szerezz autót és kiin- 
dulási pontodtól jobbra !!! indulj el. Ezen a fő- 
úton haladván gyorsan eléred a kórházat, így 
lesz elég időd Joe megtalálására is — a rendőr- 
ségi őrizettel biztosított szobában fekszik. 


20. DO THE WORLD 
A FAVOUR 


Joe elmondja, hogy Jolston bebörtönzéséhez 
kőkemény bizonyítékokra lesz szükségünk, 
egyúttal McCormack haláláról is beszámol. A 
veterán zsaru szerint érdemes útba ejtenünk a 
Scoresby utcai értékmegőrzői égen állnak 
ott a Jolston iratok. Mielőtt elindulhatnánk, 
még ki kell ürítenünk a kórházból McCormack 
büntetőkülönítményét. Hosszas fight következik 
az épület minden emeletén, minden szegleté- 
tarta vs a legfelső szintet paásstst ! 
szik a partnered. lesz itt még egy rendkívül 
brutális, pohos boss is. Vagy hét tárat bel 
resztettem, de nem akarta bedobni a törül 
zőt - végül le kellett zúznom tussal, abból már 
is elég volt neki. Ha végeztél a gonoszok- 
kal, meg se állj az értékmegőrzőig. Tisztítsd 
meg a terepet, járd be a szobákat - egyikük- 
ben Carter automatikusan megleli az iratokat. 


21. THE JOLSTON FILES 
résekből végre egyéntatolén kiderül, 
pól 


A felj 
hogy Jolston megtermett pók módjára terpesz- 
kedik egész London felett, érdekeltségei epres 
joghurttól kezdve kábítószeren át egészen a 

nyverkereskedelemig terjengnek. Carter nyo- 
mozó epikus elhatározásra jut: felszámolja az 
egész Jolston birodalmat - ITT kezdi. 

Menj el az áruházhoz! Lapulj a kapu falához! 
Várd meg, míg az őrök elmennek! Övatosan 
közelítsd meg az autó előtt posztoló őrt, majd 
csapd le tussal! Folytasd utadat befelé! A lép- 
cső mellett posztoló őrt zúzd le tussal! Fújd ki 
magad! Folytasd utadat, majd az ajtó mellett 
lapulj a falhoz! Várd meg, míg a három be- 
szélgető őr szétszéled! Maradj még a fal mel- 
lett! Várd meg, míg a zöldruhás őr elm 
előtted az ajtón át! Szaladj be a hangárba! 
Lapulj a bal oldali ládakupac mögé! Kémlelj 
most bálra. Várd meg, míg a két őr szétszéled! 
Indulj a bejárati ajtóval szemközi ajtó felé, 
majd lapulj a falhoz! Ha szükséges, észrevétle- 
nül esnárat) ki a fal síkjából egészen addig, 
míg a bent lévő őröl ll nem kezdenek beszél- 

tni! És akkor aztán: várd meg, míg a bent 
[évő örök befejezik beszélgetésüket! Lépj be! 
Közelítsd a keleti ablak előtt posztoló őrt, 
majd siapd e tussal! A dobozok mögül most 
ve ráláthatsz a pireztejezes előtt álló kv A 
Várd meg, míg egyikük lemegy a pincébe! A 
hátra maradt őrt zzd le tussall Folytasd uto- 
dat lefelé! Lapulj a falhoz! Settenkedj a fal 
jobb oldali sarkába, majd várd meg, míg a két 
őr befejezi beszélgetését! Légy résen! Lopakodj 
serényen az ápolatlan őr után! Várd meg, míg 
megáll! Zúzd le tussal! 


22. MEET MARK 
HAMMOND 
Ezúttal Carter bőréből élheted meg mind a 
Hammonddal való találkozást, mind az áru- 
házból történő lelécelést. A kivezető út 
ugyan elég rövid, viszont tonnányi gengsz- 
ter szakad a nyakadba. Légy agresszív, légy 


























kíméletlen — így percek alatt kitörhetsz még 
a gyűrűből tégy óvatos, és minden oldalról 
bekerítenek. Feladatunk innentől Jake lekö- 
vetése a raktárba. Nos nem kizárt, hogy itt 
egy bug van — az első őr lecsavarintása 
után kövesd a dobozokat. Itt újabb őrre le- 
szel figyelmes, ki laza köralakzat nyomán 
haladva biztosítja a terepet. Erre alkalmas 

illanatban kerülj mögé, és csapd le - prob- 
a (2) azonban, hogy a küldetés ezen 
onton teljesítetté válik, Mint látni fogod, a 
Bátra maradt Carter küldetésekben már a 
mezítelen tűzharc dominál. 


23. SHOWDOWN 
WITH JAKE 


Jake a raktárból egyenesen a Sol Vita fedél- 
zetére menekül, nála figyel a bomba távirányi- 
tója is. Carter és Hammond megállapodnak — 
Mark a fiáért, a felügyelő pedig Jake-ért indul 
a teherhajóra. A Sol Vita megközelítése után 
érdemes lesz rögtön a hajótest jobb oldala felé 
nyomulnod, itt találod ugyanis — persze szá- 
mos gorilla védelmében - Jake-et. A célsze: 
mél Atonkát kivégzése már nem jelent különö- 
sebb nehézséget, lévén a gonosz bácsinak 
esze ágában sincsen elhagynia a területet. 
Maradj az emelvény közelében - takarásából 
elő-elő tüzelve szétlőheted a szemét Jake fejét. 


24. LAND OF HOPE 
AND GLORY 


Utolsó feladatod elmenekülni a perceken belül 
apró darabokra robbanó Sol Vita roppant vas- 
bendőjéből. Szerencsés módon elég, ha a fed- 
élzetre feljutsz — a kivezető út megegyezik az- 
zal az úttal, melyen még Hammondot irányítva 
közelítetted meg a Sol Vita kajütjét. Jó akkor 
vagy, ha a felfelé vezető lépcsőkön át kisebb 
doboz-labirintusba torkollik utad. Kövesd az 
útvesztő jobb oldali falát. Itt lődd szét a szem- 
közti hordókat, iktasd ki a jobb szélről buzgón 
rád lövöldözgető urat, majd tárazz ki — ez na- 
gyon fontos, ellenkező esetben öt-hat lövés 
még, és elfogy a muníciód. Az imént kilőtt fic- 
kótól már elveheted csurig tömött fegyverét, s 
így már lekaszálhatod a Bal oldali beugró fog- 
adóbizottsá ját. Ne is menj tovább, végtére is 
innen tudsz kijutni — tipli befelé az ajtón. A 
gépházban akad még két-három gengszter, 
ám ők legalább olyan fokú vehemenciával lö- 
vik egymást, mint téged - beléjük kötnöd így 
még akkor sem célszerű, ha netán elkapott vol- 
na egy-egy kósza golyó. Irányítsd lépteidet fel- 
felé, felfelé, és felfelé — alig pár lépés csupán a 
fedélzet. A misszió időre megy, sőt nem is 
kapsz túlzottan sokat belőle. Egy tipp: bukfenc- 
ből közelítsd meg a lépcsőket, a hatás rendkí- 
vül jassz. Második tipp: soha ne kezdj el dohá- 
kozli mert annál nehezebb lesz lemondanod 
róla. 




















EXTRA FEATURES 


A Getaway Free Roaming opciója végett — 
melynek elvileg csak most szabadna megnyíl- 
nia, valójában azonban már régóta hozzáfér- 
hető - időlimit s egyéb korlátok nélkül baran- 
golhatjuk be London utcáit — a játék létrehozói 
számtalan titkot rejtettek el fő, és mellékutakon 
egyaránt. Kedvcsináló jön: nézz szembe Ma- 
dam Tusaude panoptikumával, majd fordulj 
balra. Pár lépésnyire innen egy bivaly fekete 
Lotust találsz. Az NPC Parkoléházban — itt ke- 
rült sor a kínaiakkal való leszámolásra - békei- 
dőben egy csúcskategóriás Saab Turbot lel- 
hetsz. Végül: kövesd a laktanya körüli utat déli 
irányba - hogy merre is van dél, azt az ide 
csatlakozó Bayswater út keleti fekvéséből tud- 
hatod. Hamarosan házakba torkollik az út — 
az egyik kihajtóján egy mikrobuszt láthatsz. A 
ház garázsából egy irgalmatlanul gyors Go- 
kartra és egy Lotus-ra tehetsz szert. Az érték- 
megőrző két autót is rejt — egyikük egy fullra 
tunningolt Dodge Viper, a másik pedig eg 
Lamborghini. Én ezt vinném. Mindez rövii 
kedvcsináló csupán, melyből láthatod: a Geta- 
way negyven tesi Londonja 
még számos érdekességet tartogat. Vesd ma- 
gal beléjük, mi baj lehet? 


by gyz 








PLAYSTATION 2 ÉS RBOR CSALÁSOK 


BLOODRAYNE (XBOX) 


Isten mód: 

Üsd be ezt: TRIASSASSINDONTDIE kódnak, 
hogy megnyisd a "God Mode" opciót a 
cheat menüben. Ha jól csináltad, megerősítő 
üzenetet kapsz. 


Életerő visszaállítása: 

Üsd be ezt: LAMEYANKEEDONTFEED kód- 
nak, hogy megnyisd. a "Restore Health" 
opciót a cheat menüben. Ha jól csináltad, 
megerősítő üzenetet kapsz. 


Bloodlust feltöltése: 

Üsd be ezt: ANGRYXXXINSANEHOOKER 
kódnak, hogy megnyisd a "Fill Bloodlust" 
opciót a cheat menüben. Ha jól csináltad, 
megerősítő üzenetet kapsz. 


Time Factor: 
Üsd be ezt: NNIAKEDNASTYDISHWASHER- 
DANCE kódnak, hogy megnyisd "Time 
Factor" opciót a cheat menüben. Ha jól 
csináltad, megerősítő üzenetet kapsz. 


Pályaválasztás: 

Írd be ezt: ONTHELEVEL kódnak, hogy 
megnyisd a pályaválasztó menüt. Ha jól 
csináltad, megerősítő üzenet kapsz. A 
főmenüben tartsd nyomva a B-t, aztán 
nyomd meg az A.-t, hogy előcsald a 
pályaválasztó menüt. 


Lovisianai titkos pálya: 

Írd be ezt: BRIMSTONEINTHEBAYOU kód- 
nak, hogy megnyisd. a "Louisiana Secret 
Level" opciót a cheat menüben. Ha jól 
csináltad, megerősítő üzenetet kapsz. 


Ellenfelek megfagyasztása: 

Írd be ezt: DONTFARTONOSCAR kódnak, 
hogy megnyisd a "Enemy Freeze" opciót a 
cheat menüben. Ha jól csináltad, megerősítő 


üzenetet kapsz. 

Fegyverek bemutatása: 

írd] ezt: SHOWMEMYWEAPONS kód- 
nak, hogy megnyisd a "Show Weapons" 
opciót a cheat menüben. Ha jól csináltad, 
megerősítő üzenetet kapsz. 


Megnövelt hiper-szuper-ultra brutalítás: 

írd be ezt: INSANEGIBSMÓDGOOD kód- 
nak, hogy megnyisd a "Gratuitous 
Dismemberment" opciót a cheat menüben. 
Ha jól csináltad, megerősítő üzenetet kapsz. 


Juggy: 

Üsd be ezt: JUGGYDANCESGUAD kódnak, 
hogy megnyisd a "Juggy" opciót a cheat 
menüben. Ha jól csináltad, megerősítő 
üzenetet kapsz. 


Üzenetek a fejlesztőktől: 

Nyomasd be a lenti kódok valamelyikét, és 
vicces üzeneteket kapsz a fejlesztőktöől. 
TERMINALREALITYRULES 

ALBATROSS 

EAST DUCK 

IAMNAKED 

IAMANGRY 

IEATDUCK 

NAKEDHOOKER 

SATANRULES 
TERMINALREALIÍTYISCOOL 
TERMINALREALITYISLAME 

UVULA 

XXX 


TIMESPLITTERS 2 
(PS2/XBOX) 


A. Bónuszok a sztori-módban: 


1853 Wild West pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Colonelt 


1895 Notre Dame Paris pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Notre Dame-ot 


1920 Aztec Ruins pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Stone Golemet 


1932 Chicago pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 


gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Big Tony-t 


1972 Atom Smasher pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Khallos-t 


1990 Oblask Dam Siberia pálya megny- 
erése: r§ 

Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban. Mutant 
Timesplittert 


2019 NeoTokyo pálya megnyerése: 

Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Sadakot 


2280 Return to Planet X pálya megnyerése: 


Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Ozor Mox-ot 


2315 Robot Factory pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium nehézsé- 
gi szinten, és megkapod játszható karak- 
ternek az arcade módban Machinistet 


2401 Space Station pálya megnyerése: 
Nyerd meg a fenti pályát medium 
nehézségi szinten, és megkapod játszható 
karakternek az arcade módban Reaper 
Splittert 


B. Arcade Leauge bónuszok 


Nyerd meg a jelzett pályákat (ahol 
bronz/ezüst/arany/ platina minősítés kell, 
azt jelöljük), és viheted a lenti bónuszokat: 


Arcade League (Amateur) bónuszok: 


Beginners Series 

TAZÖS Amigos!: Hector Babosal, Lean Molly 
(Arany) 

Casualty: Dr. Peabody, Crypt Zombie 
(Arany) 

166 Sör Hanóardávél, Sz. sók 
Elimination mód (Arany) 


Mód Madness 

Chastity Chased: Regeneration mód (Arany) 
Shrinking from the Cold: Private Sand, Sgt. 

Slate, Shrink mód (Arany) 

Scrap Metal: Scrapyard, Chassisbot (Arany) 


Irs A Blast 

Night Shift: Sentry bot, Leech mód (Arany) 
Spoils of War: Meezor Mox, Thief mód 
(Arany) 

Demolition Derby: Male Trooper, Female 
Trooper, Robot Factory Level, Vampire Mód 
(Arany) 


Too Hot to Handle 

Monkey Immolation: Crispin, Flame tag 
(Arany) Disco Inferno: Lovie Big Nose, Lt. 
Wild (Arany) Burns Department: Undead 
Priest, Nightclub, Virus mód (Arany) 


Team Series A 

Club Soda: Slick Tommy, Jimmy Needles 
(Arany) 

Station Stand: Lt. Shade, Zones mód 
(Arany) 

Men in Gray: Accountant, Kawer, Assault 
mód (Arany) 


Arcade League (Honorary) bónuszok: 


Maximus 

Cold Corpse Caper: Cyber Fairy, Gargoyle 
(Arany) 

Killer Xveen: Leo Krupps (Arany) 

R109 Beta: Ufopia, Gladiator mód (Bronz), 
Roman Hat, Lt. Chill (Platina) 


Elimination Series 

Baking For The Taking: Chinese Chef, 
Gingerbread Man (Platina) 

Brace Yourself: Braces, Trooper Brown 
(Arany) 

Starship Whoopers: Chinese, Monkey 
Assistant, Trooper Black (Arany) 


Burns "n Bangs 
Chinese Burns: Calamari, Chef Hat (Platina) 
Snow Business: Snowman, Trooper Grey 
(Arany) 


Rocket Man: Venus Star, Capt. Sand, 
Duckman Drake (Arany) 


Outnumbered, But Never Outpunned! 
Someone Has Got To Play...: Capt. Night 
(Arany) 

Time to Split: Barby Gimp, Scourge S$plitter 
(Arany) 

Cantt Handle This: Chasm, Hatchet Sal, 
Handyman (Arany) 





Team Series B 

Hack A Hacker: Krayola, Milkbaby (Arany) 
Rice Cracker Rush: Riot Officer, The Master 
(Arany) 

Sopsty Lady: Capt. Pain (Arany) 


Arcade League (Elite) bónuszok: 


One shot Thrills 

Babes in the Woods: Jo-Beth Casey (Arany) 
Double Bill: Beetleman, The Impersonator 
(Arany) 

Nikki Jinki Bricky: Nikki, Jinki (Arany) 


Duel Meaning 

IF"m Ugly-You Smellt: Mikey Twoguns, 
Jared Slim (Platina) 

Golem Guru: Kypriss, Fat Characters 
(Platina) 

Aranyen Thighs: High Priest, Aztec Warrior 
(Platina) 


Frantic Series 

Hangar!s Hat"s OI: Henchman, Dark 
Henchman (Arany) 

Cantt Please Everyone...: Maiden, 
Changeling (Arany) 

Big Top Blowout: Mr. Giggles (Ezüst), 
Stumpy (Arany) 


Team Series C 

Bags OF Fun: Ringmistress, Big Hands, 
Lassított felvételben előadott meghalás 
(Arany) 

Theyire Not Pets!: Baby Drone, Bear 
(Arany) 

Nice Threads: Small Heads, Compound 
pálya (Bronz), R-One-Oh-Seven (Arany) 


Sincerest Form OF Flattery 

Aztec The Dino Hunter: Dinosaur (Arany) 
Half Death: Drone Splitter (Arany) 

Dead Fraction: Jebediah Crump (Ezüst) 


C. Challenge bónuszok 


Glass Smash 

Pane In The Neck: Rotating Heads (Arany) 
Bricking It: Brick Weapon (Arany) 

Stain Removal: Hindisack (Ezüst), Nothing 
(Arany) 


Behead The Undead 

Fight OFF The Living Dead: Sewer Zombie 
(Arany) 

Sergiots Last Stand: Sergio (Arany) 

Day OF The Dammed: Feeder Zombie 
(Ezüst/Arany) 


Infiltration 

Silent, But Deadly: Viking Hat (Arany) 
Trouble At The Docks: Pirate Hat (Arany) 
Escape From NeoTokyo: Big Ears Hat 
(Arany) 





Banana Chomp 
Gone Bananas: Private Coal (Arany) 
Monkey Business: Private Poorly (Ezüst), 
None (Arany) 

Playing With Fire: Wood Golem (Ezüst) 


Cut-Out Shoot-out 

Take "em Down: Ample Sally (Arany) 
Fall Out: Marco the Snitch (Arany) 
Pick Yer Piece: Sgt. Rock (Arany) 


Timesplitters "Story" Classic 

Badass Buspass Impasse: Badass Cyborg 
(Arany) 

But Where Did The Batteries Go2: R One- 
Oh-Seven (Platina) 

Hit me Baby One Morgue Time: Cropolite 
(Arany) 


Monkeying Around 
Simian Shooter: Insect Mutant (Ezüst) 
Monkey Mayhem: Lola Varuska, Mischief 
(Platina) 

Dam Bursters: Robofish, Circus pálya 
(Arany) 


THE LORD OF THE 
RINGS: THE TWO 
TOWERS (PS2) 


A gombok után zárójelbe tett szám azt 

jelöli, hogy az adott gombot többször 

(értelemszerűen annyiszor, ahányszor írva 

vagyon ;-]) kell megnyomni a sikeres bevitel- 
ez: 


Életerő feltöltése: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 
L2 4 R14- R2-t aztán add be ezt: 
Háromszög, Le, X, Fel. A kardcsapás hangja 
jelzi, hogy sikerült a cheat. 


Munició feltöltése: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: X, Le, 
Háromszög, Fel. A kardcsapás hangja jelzi, 
hogy sikerült a cheat 


Plusz 1000 tapasztalati pont: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a L1 4 
L2 4- R14 R2-t aztán add be ezt: X, Le(3). A 
kardcsapás hangja jelzi, hogy sikerült a 
cheat. 


Level 2 skillek: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: Kör, Jobb, 
Kör, Jobb. A kardcsapás hangja jelzi, hogy 
sikerült a cheat. 


Level 4 skillek: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a L1 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: 
Háromszög, Fel, Háromszög, Fel. A kard- 
csapás hangja jelzi, hogy sikerült a cheat. 


Level ó skillek: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a L1 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: Négyzet, 
Bal, Négyzet, Bal. A kardcsapás hangja 
jelzi, hogy sikerült a cheat. Többször már 
nem írom: mindenesetben a kardcsapás 
hangja jelzi, hogy sikerült e a csít bácsi! ;-) 


Level 8 skillek: 
Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI -- 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: X(2), Le(2). 


Sebezhetetlenség: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: 
Háromszög, Négyzet, X, Kör. 

Csak akkor tudöd használni, ha egyszer már 
végignyomtad a játékot! 


Végtelen távolsági fegyver: 
Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 L2 
4 R14 R2-t aztán add be ezt: Négyzet, Kör, 
X, Háromszög. Csak akkor tudod használni, 

ha egyszer már végignyomtad a játékot! 


Pusztító támadások: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: 
Négyzet(2), Kör(2)..Tartsd nyomva a 
Háromszöget a harcok al ekkor tudsz 
pusztító támadásokat elsütni.. Csak akkor 
tudod használni, ha egyszer már végig- 
nyomtad a játékot! 








Az összes kombó: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: 
Háromszög, Kör, Háromszög, Kör. Csak 
akkor tudod használni, ha egyszer már 
végignyomtad a játékot! 


Ellenfelek lekicsinyítése: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4- L2 
4 R14 R2-t aztán add be ezt: Háromszög[2), 
XI2]. Csak akkor tudod használni, ha egyszer 
már végignyomtad a játékot! 


Játék belassítása: 

Pauzáld le a játékot, tartsd nyomva a LI 4 
L2 4 R14 R2-t aztán add be ezt: 
Háromszög, Kör, X, Négyzet. Csak akkor 
tudod használni, ha egyszer már végigny- 
omtad a játékot! 


Tower OF Orthanc pálya: 
Vidd el a játékot bármelyik karakterrel a 
tizedik szintig. 


Fangorn és Tower OF Orthanc háttérképek: 
Teljesítsd a Fangorn!s Forest pályát bárme- 
lyik karakterrel. 


Rohan és Helm"s Deep háttérképek: 
Teljesítsd a Plains of Rohan pályát bármelyik 
karakterrel 


Fellowship OF The Ring háttérképek: 
Teljesítsd a Balins Tomb pályát bármelyik 
karakterrel 


John Rhys-Davis interjú: 
Játssz Gimli és vidd el az ötödik szintig. 


Orlando Bloom interjú: 
Játssz mint Legolas, és vidd el az ötödik 
szintig. 


Viggo Mortenson interjú: 
Játssz mint Aragorn, és vidd el az ötödik 
szintig. 


Játssz Isildurként: 

Játszd végig a Tower OF Orthanc pályát 
bármelyik karakterrel: ekkor megkapod 
Isildur játszható karakterként. Miután 
végignyomtad vele a Tower of Orthancot, 
ti Sai szintűként tudsz vele nyomulni 
bármelyik pályán. 


THE LORD OF THE 
RINGS: THE FELLOWSHIP 
OF THE RING(XBOX) 


Végtelen Gyűrűhasználat Frodonak: 
Gyorsan nyomd meg a következőt: Y, B, A, 
B, Y, X a játék alatt, ha éppen nincs akció. 
Egy üzenet értesít a kód helyes használatáról 


végteler mágia Gandaltiak; 
Gyorsan nyomd meg a következőt: X, Y, A, 
X, B, X a játék alatt, ha éppen nincs akció. 

Egy üzenet értesít a kód helyes használatáról 


Végtelen muníció a fegyverekhez: 

Gyorsan nyomd meg a következőt: X, B, Y, 
A, X, B a játék alatt, ha éppen nincs akció. 
Egy üzenet értesít a kód helyes használatáról 


Végtelen életerő: 

Gyorsan nyomd meg a következőt: Y, A, X, 
B, A, Y a játék alatt, ha éppen nincs akció. 
Egy üzenet értesít a kód hályés használatáról 


NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT 2(PS2) 


Megjegyzés: a csalásokat nem lehet 
elmenteni, ergo hiába csíteled:be az adott 
autót, az a mentés után nem fog megmaradni 
- újra be kell írni hozzá a kódot. A zárójeles 
számok ismételten a szükséges gombnyomá- 
sok számát jelölik. 


Aston Martin VI2 Vanguish: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R2, Jobb, R2, Jobb, Háromszög, Bal, 
Háromszög, Bal. Üzenetet kapsz, ha sikerült — 
ez minden csalás esetében így van, ergo 
többször nem írom le. 


BMW Z8: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Négyzet, Jobb, Négyzet, Jobb, R2, 
Háromszög, R2, Háromszög 


Chevrolet Corvette ZOó: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Bal, R2, Bal, R2, LI, R1, LI, R1 

Alternatív út: teljesítsd a Hot Pursuit Event 13- 
at. 


Chevrolet Corvette ZOó Need For Speed edi- 
tion: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Négyzet, Jobb(3), R2, R1(2), Jobb 


Dodge Viper GTS Need For Speed edition: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: LI, 
L2(3), Jobb, Háromszög[2), L2 

Alternatív út: szedj össze 2 millió pontot és 
megkapod NFS Edition Dodge Viper GTS-t. 


Ferrari 360 Spider: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R2, Négyzet, R2, Négyzet, Háromszög, L2, 
Háromszög, L2 


Ferrari 360 Modena Challenge Need For 
Speed edition: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Bal, Négyzet(3), R1 , L2(2), Négyzet 


Ferrari FSO: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 


LI, Háromszög, L1, Háromszög, Jobb, L2, " 
ee L2 ű 
Alternatív út: nyomj végig egy nyolckörös 
versenyt úgy, hogy mindan körbesi te vagy 
az első helyen (World Racing, Challenge, 
Single Race, Advanced). 


Ferrari F50 Need For Speed edition: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Háromszög, L1(3), Bal, Jobb(2), L1 


Ferrari F550: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: LI , 
Négyzet, L1 , Négyzet, Jobb, R1, Jobb, R1 


Ford Pursuit Mustang Cobra R: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Bal, Négyzet, Bal, Négyzet, R2, R1, R2, R1 


Ford TS50: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Jobb, Bal, Jobb, Bal, R2, Négyzet, R2, 
Négyzet 

HSV CoFele GTS: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
LT, L2, LI, L2, R1, Háromszög, R1, 
Háromszög 


Lamborgini Diablo 6.0 VT: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Jobb, R2, Jobb, R2, R1, L1, R1, LI 
Alternatív út: szedj össze 2.5 millió pontot, 


és tied az NFS Edition Lamborghini Diablo. 


Laráborgkini Műrélelaga: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
LT, R2(3), Bal, Négyzet(2), R2 

Alternatív út: szedj össze 3 millió pontot, és 
tiéd a NFS Edition Lamborghini Murcielago. 


Lotus Elise: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Háromszög, R2, Háromszög, R2, Bal, 
Négyzet, Bal, Négyzet 


McLaren FI: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Háromszög, L1, Háromszög, L1, R1, Bal, RT 


Mclaren FI Need For Speed edítion: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Bal, Háromszög(3), L2, Négyzet(2), 
Háromszög 

Alternatív út: szedj össze 4 millió pontot, és 
tiéd az NFS Edition McLaren F1. 


Mclaren FI LM: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Négyzet, LI, Négyzet, LI, Háromszög, 
Jobb, Háromszög, Jobb 


Mclaren FI LM Need For Speed edition: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
RI, Négyzet(3), R2, Bal(2), Négyzet 
Alternatív út: szedj össze 5 millió pontot, 
nyerd meg a World Championshipet, és 
tiéd a NFS Edition McLaren FI LM. 


Mercedes CLK GTR: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R2, RI, R2, R1, Bal, Háromszög, Bal, 
Háromszög 


Mercedes CLK GTR Need For Speed edi- 
tion: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Háromszög, Bal(3), L1, L2(2), Bal 
Alternatív út: szedj össze 4.5 millió pontot 
és tied az NFS Edition Mercedes CLK GTR. 


Porsche Carrera GT: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Bal, Jobb, Bal, Jobb, RI, R2, RI, R2 


Porsche Carrera GT Need For Speed edi- 
tion: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R2, Háromszög[3), R1, Négyzet(2), 
Háromszög 

Alternatív út: szedj össze 3.5 millió pontot 


és tiéd az NFS Edition Porsche Carrera GT. 


Monochrome (fekete-fehér) grafika: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R1, LI, Bal, Háromszög, Bal(3), L1. 


Ködös verseny: 

Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Háromszög, Négyzet, Jobb, R2, Jobb(3), 
Négyzet 


Motion blur lazaz elmosott kép]: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
L2, LI, RI, Négyzet, R1(3), L1 


Króm festés a kocsikon: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
L2, R2, Bal, Négyzet, Bal(3), R2 


Championship Event 31: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
LI, Négyzet, R2(3), R1, LI 


Ultimate Racer Event 31: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Jobb, Négyzet, Bal(3), R2, Bal, Négyzet 


NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT 2 
(XBOX) 
TALÁ S Ökzlskee tó iát Zá 


Alpine Trail pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 15-öt. 


Ancient Ruins II pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 12-t. 


Autumn Crossing II pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 14-et. 


Autumn Crossing pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 17-et. 


Calypso COast II pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer 26-ot. 


Calypso Coast pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 10-et. 


Coastal Parklands pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 4-et. 


Desert Heat II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 25-öt. 


Fall Winds II pálya behozása: 
Compete Championship Event 24-et. 


Island Outskirts II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 8-at. 


Mediterranean Paradise II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 14-et. 


National Forest 2 pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 6-ot. 


National Forest pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 1-et. 


Ovtback II pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 25-öt. 


Outback pálya behozása: 
Teljesítsd a Csák Event 11-et. 


Palm SLf Island II pálya behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 29-et. 


Palm City Island pálra behozása: 
Teljesítsd a Ultimate Racer Event 28-at. 


Rocky Canyons II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 9-et. 


Rocky Canyons pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 27-et. 


Scenic Drive II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 6-ot. 


Tropical Circuit II pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 28-at. 


Tropical Circuit pálya behozása: 
Teljesítsd a Championship Event 29-et. 


HITMAN 2: SILENT 
ASSASIN (PS2) 


Pályaválasztás: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
R2, L2, Fel, Le, Négyzet, Háromszög, Kör 


Pálya kihagyása: 

Nyomd meg a következőket: R2, L2, Fel, Le, X, 
L3, Kör, X, Kör, X a játék alatt. Ha rögtön a 

pálya legelején csinálod (marha gyorsan!) akkor 
Silent Assasin minősítéssel fejezed be a küldetést! 


Isten mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, R2, L2, R1, LI 


Minden fegyver: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, Fel, Négyzet, X 


SMG és 9mm Pistol SD: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: L2, 
R2, Fel, Le, X, Fel, R2(2) 


Teljes életerő: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, Fel, Le 


Lethal charge: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, RT, R1 


A játék belassítása: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, Fel, L2 


Punch mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, Fel(2) 


Gravitáció ki/be kapcsolása: 
iyomdimegtalkövetkezökét aljátél lát Rat 
L2, Fel, Le, X, L2(2) 


Bomba mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, Fel, LI 


Megaforce mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: R2, 
L2, Fel, Le, X, R2(2) A pálya újrakezdésekor 
elmúlik a hatása. 


Nállgun méd: 
R2, L2, Fel, Le, X, L1(2) játék közben. Poénos 
csalás, a lövedékek odaszegezik a falhoz az 
ellenfelet, ha használod. 


HITMAN 2: (XBOX) 


Pályaválasztás: 
Nyomd meg a következőket a főmenüben: 
Jobb, Bal, Fel, Le, Y, B 


Pálya kihagyása: 
Nyomd meg a következőket: Jobb, Bal, Fel, 
Le, A, X, kilkk a Bal Analóg-karral, aztán B, 
A, B, A a játék alatt. Ha rögtön a pálya leg- 
elején csinálod, akkor Silent Assasin 
minősítéssel fejezed be a küldetést. 


Na Me következők. kal 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Jobb, Bal, Fekete, Fehér 


Minden fegyver: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fel, X, A 


SMG és 9mm Beretta SD: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Bal, Jobb, Fel, Le, A, Fel, Jobb(2) 


Teljes életerő: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fel, Le 


Lethal charge: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fekete(2) 


A játék belassítása: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fel, Bal 


Punch mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fel(2) 


Gravitáció ki/be kapcsolása: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Bal(2) 


Bomba mód: 
Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Fel, Fehér 


Megaforce mód: 

Nyomd meg a következőket a játék alatt: 
Jobb, Bal, Fel, Le, A, Jobb(2) A pálya 
újrakezdésekor itt is elmúlik a hatása. :-) 


Nailgun mód: 
Jobb, Bak, Fel, Le A, Fehér(2) játék közben. 
Ugyanazt csinálja, mint a PS2-es verziónál. 








PRIMAL - ELSŐ VILÁG - SOLUM 


(Van egy fontos dolog, amit — ha jól emlékszem — nem ír- 
tam le a tesztben. A Primalnek ugyanis elég különleges, 
számomra rendkívül szimpatikus a sztori vezetése. Négy 
világot kell bejárnunk, , ljekknisi külön története van, 
négy megoldandó fő Nem arról van szó te- 
hát, hogy megyünk, Közdönk/ gondolkodunk, önnek a pó- 
lyák, közben meg bonyolódik a történet - fől 
saját sérelmeit dédelget; 


; Tegye ez a legtöbb 
ni szokott. Itt van a négy világ, 

kanál Mi kie tőlzéssol . dselív vádjára éri 

tünk a titkokra, segítünk helyreállítani a Rend hatalmát, az- 
tán a játék végén majd összeáll a nagy globális összkép is 
és kiderül, mit tartogat hőseinknek a sors.) 

(Másik dolog, a nem 10086-os verzió" problémája. Ne 
lék meg, mit szívtam ezzel a JáGtSEÉSKE Tesztek 
változataim ugyanis cirka 5 percenként lefagytak. A válto- 
zatosság kedvéért egyik itt, másik ott. Néha teljesen ok nél- 
kül, akár a nézelődés gomb megnyomására is. Két gépen 
nyomtam egyszerre, de még így is megszenvedtem. Remé- 
lem, ennek ellenére nem hagytam ki semmit...) 








Hol is hagytam abba a tesztben? Ja igen... Jen nem kulti- 
válja sons ezt a havas helyet, tekintettel hiányosnak" 
semmiképp, ,nem az évszaknak megfelelő" nek viszont an- 
nál inkább titulálható öltözéke miatt. Nyűgös a kicsike. (Ta- 
lán nem jött meg a munkanélküli segély?) Hamar kiderül, 
hogy a Ferai-ok világban nem úgy mennek a dolgok, 

ahogy kéne. A király még nem adta át - egy ősi gyilkos ri- 
tuálé keretében, ahol tüzes koronát illesztenek a fejére — 
felnőtt fiának a trónt, ami a birodalom instobilításához ve- 
zetett. Scree gyanítja, hogy a Káosz erőinek keze van a 
dologban. 

A mozgásról már szóltam a tesztben, (Tudsz külön néze- 
lödni is, az LI megnyomásával és a bal karral.) Egyelőre 
semmi más dolgunk, mint hogy megkezdjük késő esti 
ögiszátolésű leszgmnkota gyényértl énse délen Ír; 
öljnk meg előre: , A Skrtriegnyamásávól hozhóljok bő 
a menüt, amiből jelenleg a térkép a lényeges. Ebben az 
L1-el tudunk távolítani, 12-vel közelíteni, Nézzük meg leg- 
távolabbról: most a Valley nevű részben vagyunk, a Circle 
of Kings portál mellett. (Én a menüben semmit nem állítot- 
tam át, kívéve a ,camera panning" opciót ,reve 
így, ha a jobb karral forgatjuk meet t Seamdbe 
menni, amerre húzzuk. Szerintem kényelmesebb.) 

Scree közben bedobja az első adut: mehet ő is elöl, ha 
úgy akarjuk. Hőseink között tehát a Select gombbal váltha- 
tunk, Ha együtt mennek, mindig automatikusan követik 

mást, amíg esetleg egy olyan akadályhoz nem érkez- 

,, amit egyikük va E nem tud leküzdeni. (Ne- 
jssss többször is volt olyan, hogy túl gyorsan szaladtam 
terni így Scree lemaradt, Teölkák elveszett. Nem tu- 
dom, hogy ez miként lesz a végleges verzióban, szerintem 
mindenképpen érdemes néha hátra nézni, nem keveredett- 
e el véletlenül a kis dögl) 

A térképen látszik, jobbra és balra is vezet egy ös" 
vény. Mehetünk balra, ekkor egy díszes, zárt kapuhoz ju- 
tunk (Valley Tower), melynek ő őrzői valószínüleg zt hiszik, 
itt zajlik che íjász bajnokság - ergo célba lönek ránk. 
Ezt buktuk. Hátra arc, irány jobbra. Scree megint segít: ha 
elakadunk, mindig megkérdezhetjük őt a Háromszöggel, 
hogy mit is kéne csinálni. (Felesleges, erre itt vagyok én! :) 
Az út végén egy barlongot találunk (Malkai Cave), a vad 
"Malkai-ok lakhelyét, Jen itt bőven kimeríti a ,vacsora" fo- 

jalmát, azért az eredetileg kő salapanyagú" (ergo ehetet- 
Ten) Scree-vel kell előremennünk. Szaladjunk végig oz úton, 

yobb helyszínre érünk. fe Déli irányban 
lefelé, a jobb szélen van egy kis zsákutca (Fire Cave), ez a 
cél - itt találunk a tábortűzben egy fáklyát, amit az X-szel 
kell felvenni. (Ha a későbbiekben éppen nincs fáklyánk, 
mindig vegyük fel, ha valahol találunk! Kell oz a kis meleg- 
ség, nal :) X 7 Akció gomb. Ajtónyitás, tárgyfelvétel, mi- 

s. Van itt pár hordó is, szétverhetjük őket. (Ez ké- 
sb konkes lesz, némely hordóban tuti cuccok lapulhat- 
nak!) A fáklya egyébiránt szintén fontos dolog - egyrészről 
szépen világít, másrészről be lehet gyújtani vele bizonyos 
vázákat, így meg tudjuk jelölni, amerre korábban mór jár- 

tunk. (Igen, a game nem felejt el semmit!) 

Tiutént begyűjtöttük a lángot ügessünk vissza, a barlang 
bejárata közelében van egy váza, amit izzítsunk be. A 
Malkai-ok beparáznak, Jen pedig végre nyugodtan — kicsit 
özkt lék Szrásánl be td ménri, Végig a barlan- 
gon (árnyékok bitangok, mi? :], majd az új terepen lefelé 
és balra. A térséget egy sebes folyó szeli át, a hídnak kam- 
pec, így csak egy opciónk marad, köz 
jon, északra. Scree oktat: mivel ő 
val ke Rt Algngsésát sé mór 8? 
sejhetik: ez lesz az ő kis speciális tulajdonsága, amit sok- 
tig. ki kell majd használni a játék öné 

(Nekem ezzel is sok rumlim volt. A tesztelt verzióban 
ugyanis Scree nem kapaszkodott fel MINDEN kő objektum- 
ra, csak amire ő éppen akart. Söt, mondhatni kis kivétellel 
kizárólag oda ment fel a szemét, ahol a továbbjutás szem- 
pontjából FEL IS KELLETT meni. Ez egyrészről jó, mert nem 
TNészköltöisi ele lazsákest mélggésEzők összegeit szlesáli 
mászkáltam volna! :D Félre a tréfát - ez a különleges ké- 
pesség akkor is jól jön, ha a játék rejtett bonusz ,tarot kár- 
tyáit" ís akarjuk gyűjtögetni. Ezek általában titkos helyeken 
vannak. Minél ti kb találsz meg, annál több szép rajzot 
nézhetsz meg a főmenü ,bonus materials" — ,tarot card 
gellery" részében.) 

Az ajtó tehát zárva. A falat vizsgálva látjuk, hogy egy he- 
lyen van egy törés a felső párkányon. Egyszerűen menok 
neki a kart a falnak, Seres meg szépen telkopaszkodi 
mint (Asszem itt először magától felt me 
ni sem Koll :) A látvány veszett jó — tüjesen seat 
perspektívában tudunk így haladni! Másszunk át a falon és 
nyissuk ki Jennek belülről e az ajtót (XI. A lépcső tetején a to- 
vábbiutást egy nagy kapu zárja el. Feszüljünk neki (X), ket 
ten aztán szépen his nyitják a srácok, miután rendesen 
szétmarták egymást — , Egyedül küszködjek, vagy esetleg 
segíteni is fogsz". Egy lerobbant villában vagyunk (Ferai 





a barlangból egy nog) 











Váloj. Kis csopaárkot egy Make horda kezdi ka, de més 
lött még komolyabb baj történne, megjelenik a Feri király, 
jerelsdk - kedétl he rül hogy kedrka dát ls ke 
Hl a király fia eltünt egy ideje. Jen 
válllja, hogy megkeresik as kis herceget, Jaredet 
úgy elegéns lört, amivel végre meg iudía 


magát. 

Na, most merre tovább? Jennel semerre. Váltsunk Scree- 
re és menjünk el a villa végében található kürtöhöz. Itt taló- 
unk végre valami izgalmasat — egy Lode Stone nevű na- 
rancsszín t. Ezeket csak Scree tudja felvenni — te- 

ük is meg. Belépve a menübe láthatjuk, hogy Scree képe 

dot a nála változott. Van már egy kövünk! 
Gyűjtsük öket bőszen a jövőben.) 

Másszunk le a kürtőbe, Ven itvér hordó ésegy lle. 
Haladjunk tovább a barlangban, fűjoezssk szorgalma: 





san a vázákat. Lám, átjutottunk a folyó másik oldalára — 
már csak partnerünket kéne áthozni valahogy... A déli ré- 
szen középen len) van a malom (Mil. It találhatjuk meg 
az első tarot kártyánkat, ig úgy, ha a külső felo, 
tbejóratól jobbra) felmászunk a felső szintre. (A követke- 
zökben én már nem nagyon térnék ki ezekre a kártyákra — 
ha akarod vadászd őket, én nem foglalkoztam ezzel.) Ko- 
cogjunk át a malom hátsó kijáratán. Találunk nús 
korhadt fát (Scree eleget hegítez kzt mikor kidől 
het), amit könnyedén ki tudunk dönteni (XI. Kész is az sE 
kalmi híd! Menjünk át Jenért (a villához) és együtt jöjjünk 


vissza. 
(Mielőtt átkelhetnénk a hídon valószínűleg belekeveredünk 
az első bunyónkba, amit ül Jennel kell megélnünk - 
Scree ugyanis nem egy tipikus hőscincér, minden harc köz- 
ben kővé dermedve lapul! Pár Malkai nem fér a bőrébe. 
Hogyan kell verekedni? Pofon egyszerű! Az 12 a bal kezes 
ütés, az R2 a jobb kezes. L2:R2 erős támodás, ami rend- 
szerint ledönti et az ellenfelet. Az L1 egy ún csa- 
, RI pedig védekezés. Az X sára célpontot 
[arial see Adjunk nekik!) SERT 
ál övek szán njagzes hegy kisnk ebe 
sebb földrengés a 
lansz tdlán űl világban, ezlóaírú át kellett volna 
adnia a helyét. Jen tovább kombinál - ha nincs meg a fiú, 
hogyan adhatná át? (Feltalálták a spanyolviaszt... :) 
Merre tovább? A lépcsőn felmenve egy fura tornyot toló- 
lunk, persze zárt ajtóval. De kerüljük cak meg! Hopp, egy 
Tásálász rténő könnyen át tud csusszanni! Az ajtó 
belülről már nyitható, Scree be tud bicegni. Irány le a 
mélybe... Ez a régi fegyvertár (Armory]. Az út szépen ha- 
led lefelé, a barlang mélyén még egy kis Ferai csolóddol is. 
összefutunk. Itt lesznek először kancsók is (nem 
ezek olyanok, mint a hordók. Szét kell csapni őket 
ha van bennük valami... Utunk most felfelé vezet, véle 
kó Scree az alagutat elzáró téglafal láttán megjet 
hogy nem tűnik tól masszívnak. ós? Ve fel akis 
égen a balra levő szobában található malomkövet, cipel- 
jük fel az emelkedő tetejére, majd engedjük útjára. Gurul, 
Fél se vEukka ik felt portál, balt 
Új helyszínen bukkanunk felt Van itt ra a 
kezlándósai fjegyezmsegt d oz vill verem érde 
kel, Irány fel északra, ahol egy díszes épületben [/aredts 
Longve) furcsa dologra bukkanunk: egy törött szarvra, ami 
a jelek szerint valaha Jaredé volt. Meg kéne mutatni a pa- 
Ppának, aki a városban (City) leledzik... Futás tovább 
északra, ahol a rácsos kaput ketten könnyedén ki lehet 
nyitni. A barlang közepén leszakodt hid. Scree-vel 
rűen csak le, át és fel kell mászni a túloldalra. Jennel 
é ööljink lc Sdka ten egy SH BEN; 
sziklafalon, ezen kell végigaraszolni. Újra együtti Kiérve 
gyönyörű látvány fogad - a város hídja és hatalmas folai 
(City Bridge). Mielőtt megközelítenénk, érdemes jobbra el- 








menni a kis járatban, ami a korábban megismert zárt ko- 
puhoz vezet. Itt aztán letudhotjuk régi sérelmeinket, mo- 
gyorul hülyére verhetjük a korábban próbálkozó ijászlegé- 
nyeket (meg ki is nyithatjuk a kaput)! 


A kapunyitásnak nem volt sok értelme; hasznos viszont a 
bunyó! A Ferai katona ugyanis már más tészta, mint az 
ta se Malkai vadállat. Miután tel hiszi egy 

ilyet, hogy lemegy az energiája, még ki is kell végezni! Ha 
nem teszed meg, újraéled, ed előlődik az életereje, 

he újra, Ezt SOHA nem felejtsd el! A , finish hím" mozdulat 








amikor szédeleg, nyomj L23R2-t, Seree ismét 

bákoz negébsásktát kelő ök energióját. Ezt a 

továbbiakban rendszerint mindig megteszi majd, ha bele- 
át az irányi 





gyalogol egy hullóba - ha nem, 
ET oda. Szívhatsz te is manuálisan, az 


visszaváltasz Jenre, Scree tudni fogja a j 
nübe, láthatod, hogy a Scree képe melletti üres kör kezde 
megtelni sárga energiával. 

(Nem is mondtam — a játékban nincs meg a szokásos 
képernyőn látható kezelőfelület. A Háromszög nyomva tor- 
tása mellett előhozható egy iránytű, láthatod a szereplők 
által felvett energiakristályok szómát, és ilyenkor megjele- 
nik egyk [6 krélése specifikus energiacsik is. Scree eseté- 
ben a ,töltöttségét" mutatja. Jennek jelenleg még semmije 
sincs. Ha normális, emberi" alakjában kapja a pofonokat 
— sokat -, folyamatosan halványulni fog a teste, míg végül 
meghal. ilyen azért ne legyen! Én ezen a pályán egyszer 
sem feküdtem le! Egyelőre elég ennyit tudnod...) 

Mehetünk vissza a városhoz vezető hídhoz. A kapunál 
szomorú közjáték: láthatjuk, ahogy a hajdan volt barátsá- 
gs királ vlad Devena, mintha kissé kifordult volna 











jegyzi En moga ága tér kkkee srobon: JA csajszi 
úgy láccik" mó! nem a régi!". Itt nem fogunk bemenni, az 
tutit Menjünk inkább balra, a fal mellett. Lesz egy töréspont 
szakadék], ahol Seree-vel folat kell mászni, Jennel pedig a 
már ismert módon araszolni a fol tövében, csok úgy lehet 
továbbjutni. A nyíláson át bemehetünk a város KÉt 
gyedébe (Poor Övarter). Most egy Szet nista 

TELEN tenrta kell jutni a bal fel- 
söbel — némi bonyövol megspéklte, szívjétek bőszen 
Scree-vel az energiát, ha van! — az út adja magát, eltéved- 


is 


ni nem lehet. (A sok zárt ajtóval nem érdemes vesződni!) 
Rövid idő után az utcának vége, be kell menni egy házba. 
Kis mászás, kis ugrás (Scree nehogy lemaradjon!) végül 
kijutunk a felső sarokra, KELETT SENATE ZET SEBŐ 
lyen vagy! Továbbhaladva megcsodáljuk a Ferai harcosok 
vgyókocímíkájét, mejd megérkezünk a nogjáamoboabaz 
(öregt Tem; ó csukva, természetesen. Ki kéne 
Ennek mód rá rö totísegy kselöndés Rod ber 
rátunk — számú Lode Stone begyűjtése után he l- 
lában 5] Scree be tud költözni bizonyos Sdbő 
sza, járjuk körbe a és csipegessük a treat, 
öldsnen 5 ézet ket Ezé állunk a a szobor mellé é éz szx 
áta irányítását. Fordítsul 

a fénysugarat az ajtón levő lencsére, pelészoni gs 
ból a Háromszöggel, aztán már mehetünk is! 

Bent vadul imádkozik Herne (tünde nyelven :). Ki merje 
megszólítani? Jen jó haver módjára megoldja: e 
Scree-n, aki a finom erőszaknak engedve végül od; 

királynak. Rövid közjáték égesd ke 
punk Jared további kutatására, némi mágia, fények, mi 
pedi k lettünk a Ferai metamorfózis képessé- 
ével K fit hogy félig démonok vagyunk. Csodálatos 
Hak. De legelőbb ülkönk elég harcias! 
nőkozea kén szlet lépjünk ez 9 menübe 7 
tán, ul a Jen r megtelt zöl 
Ding kelregír menek igszzésíztt 
:), át tudunk változni. A metomorfózist a BÁL írány- 
yi köleléelőztan; fa egjszségyásén megnyomjuk. 
(A ereket a mzósák károm) öt világban EE kett 
majd ilyen ótváltozási képességeket, egyre töl ában 
küzdhetünk majd. A másik három dakotáre értelemszerűen a 
másik három iránynyillol kell behozni.) Próbál 
nyörű slow-motion elfekt kiséretében tudunk i kek 
kulni. Ebben a speciólis formánkban sokkal nögyekbekat 
tudunk ütni, de a bunyó ugyanazokkal a gombokkal megy, 
mint normál állapotban. 

(Árváltozó energiát Jen két módon nyerhet. Legtöbbször 

Scree-től tudunk majd , tankolni", úgy, ha mellé állva 
tartjuk az átváltozás (ugye most bal) gombját - 
akár bunyó közben is, vészhelyzetben! Ezért kell mindig 
Scree-vel kiszívni a halottakat, át tudjuk adni kt 
a cuccost. A másik mód, amikor olyan speciális kristól 
ból nyerjük, amiket elvétve hordókban é: kitelt 
keei ezek Tégy S KKEeKt vkAZKE a amikor 
re közben az jiánk!) 

No, menjünk, de dt egyezik meg, hogy remelem 
alagsorában is van I! Most megkíméllek titeket 

égy. S róndulástól - el lehelne indulni mis a 
véle irányába, hiszen most már átváltozva fel tudnánk 
ugrani oda, ahova a két Ferai katona korábban. Át lehetne 

















katari a várost de végül yis csak egy aljához jutnánk, 
ösíjatsátelkorn gk jéndes seek had: 
tunk úr bizonyító kösntkküle, Menjünk inkóbb 





a templom helyre, ahol Jen ügyesen át tud bújni a 
zórt kapu egyik résén (csak neki kell nyomni a jer, majd 
belülről be tudja engedni Seree-t (XI. ÉNileg a kapu mögöt 

E; 


van egy enerdiakő, amely öli Seres sárga nahát, 


iakban mindig gyűjtsük be! 

szépen eljutunk a vogáemezélrő (Hunt Lands), Itt nincs 
más melónk, mint elmenni a térkép bal szélére, ahol a va- 
SÉslt lesett (Hunt ene ik j 

rögtön megismerkedünk az öreg sámónnol, 
oki nem lelkesedik az ölletért, hogy meglátogassuk a Feroi- 
ok ősi temetkezési helyét, a Necropolist. (Kicsit túl komo- 
lyan veszi a beosztásátí) Mindegy, oda fogunk menni, és 
punktum! Akár dumcsizhatunk kicsit a harcos pasikkol is, 
akikből a fejkülönbség ellenére kibújik a férfi, szépen meg 
is kóstolják Jent - még jó, hogy a csaj le tudja szerelni 
öket. Szegény védtelen lényt :D Induljunk el déli irányba. 
s; 





A nagy nyitott térségben először is bunyóznunk kell. Kö- 
zéptájon találunk egy energia kutat - ez egy kö, ami a 
földből áll ki. A továbbiakban ilyenekből is tudunk sárga 


naftát szívni Scree-nek. Töltsük tele csurig mindkettőjüket. 
Az egyetlen út dél felé vezet tovább. Tóránk közben rend- 
szeresen nézzünk körül, mert egyik-másik sorokban talál: 
hatunk Lode Stone-onat. Rövidesen - pár keményebb hirig 
után - elérkezünk a golt belár té amit SA íjász 
ae nem szeressük :) és 
erjük le őket, majd nézzün Hete úéseái mél Gro- 
dj Találunk pár követ és egy portált is — az utóbbit me- 

morizáljuk. 

A feladat a nagy kopu kinyitása. Ehhez 3 dologra lesz 

ükség. Először is kell 5 Lode Stone, hogy bele tudjunk 
költözni majd a titetm szoborba. (Párat ugye már taló- 
lunk.) Kell mert a szobor alatt nem ég a tűz, 
ezt majd kele en gyújtani. (Itt nem messze van egy az egyik 
falon.) De hiába van meg a fenti két feltétel, mert a kapuról 
be a lencse, amire majd a vetiteni fogjuk! 
sámántól mereg meg a táborban - ko- 
czgkládívssza; (Ha esetleg nem lenne meg az 5 kő, 
RÜSRÉ hi található néhány a VT 4 le 
allja, hogy a szent temető lar 
bajt taj kr stt ell áldását adja ri. hogy Jen és 
ae ölske a tiltott helyre. Megkapjuk a lencsét, mehe- 
tünk nyitni az ajtót! 

Rakjuk be Jennel a lencsét a helyére, majd gyújtsuk meg 
Screewel a szobor altt a tüzet. (lta szobor mell álko, 
adott esetben RE a game a választási lehetőséget, 
hogy gyűteni akarunk avagy a szoborba bújni.) Költöz: 
zünk bele, irányítsuk a fényt a célpontra, és mór mehetünk 
ist lent a kamrában jobbra egy ajtó, balra egy rács, közé- 
pen egy csomó harcos. Tisztítsuk meg a terepet és 
erővel nyissuk ki a rácsot (az ajtó egyelőre nem nyílik). A 
továbbvezető út eggilsl a a járat végén aztán megta- 
láljuk a meggyötört Jaredet (The Necropolis). A fiú be- 
mondja a Írankót anyja nem az, akinek valójában látszik 
— valójában egy imposztor, ami a mama testét használja a 
kőövszkeltéshez. Jen úgy érzi, itt lenne az ideje meglátogat 
ni a gonosz véle Előbb azonban Jared ad nekünk 
egy tolizmánt, amivel bármikor igazolni tudjuk, hogy a ba- 
rátai vagyunk. Egyértelmű mi következik irány vissza a 











atól 





városba! eyezát ve égit ű ta 
utat, a temető portáljának használatával ugyanis el tudunk 
jutni a nagytemplom aljában levőhöz. ú 

(A portál/ Riít Gate használata egyszerű. Odaállunk szó- 
pen az egyik oldalára, a kerékhez (XI — társuk ilyenkor 
tudja a dolgát és elfoglalja a helyet a másik oldalon. Kivá- 








losztjuk a célállomást, ami most esetünkben a Great Temp- 
le. Az X nyomkodásávol aztán tén tekeiük a szerkezetet ad- 
dig, amíg fel nem égre". 





Aárór megfelülő cászöle azán a bizonyos helyen tv- 
dunk bejutni, ahol korábban a magasugró" akrobatákat 
láttunk. Jen könnyedén fel is megy új al tében de ne fe- 
letsük el kinyitni Scree-nek oz ajtót, egyébként nem tud be: 
És ess íg Az út egyértelműen vezet tovább az épü- 
lül 

A hatalmas tér leghátsó részében (ahová kijutottunk és át- 
kutattuk, mindenféle evecok reményében :), az egyik romos 
Her té találjuk meg a lejáratot, ami egy ajtóhoz vezet. 
Most, hogy nálunk van a talizmán, már be is engednek. 
Utunk a einkálk (Sewers) vezet át. Itt tulajdonképpen 

egy probléma van: miként jussunk fel a Tie öllee 

a kezési szintre. Az ép létra némi felszedhető cucchoz 
vezet. Scree dolga könnyű - ő fel tud mászni a falon ah 
hoz a járathoz, ami a törött létra irányában van. Jennel 
nem kell mást tenni, mint felmászni az ép létrán, aztán a 





szokás pee súlyozó" figurát bedobni és kör- 

bemenni. Rövidesen eljutunk végcélunkhoz, a Kolosszeum- 
hoz (The Coliseum). (A játék felajánlja az állásmentés lehe- 
töségét - éljünk vele!) 


A hatalmas arénában hőseink megtalálják a hős Abdi- 
zur szobrát. Jen meg is jegyzi, mennyire hasonlít Scree- 
re; aztán amikor a kicsi örömmel rá akar kontrázni , 
hogy: ,Tényleg...", a kiscsaj szépen le is savazzo: 
ő félelmetes és erős, te meg csak...te vagy..." sbtt 


Csak 





kis nyomi Scree! :) El is érkeztünk az első komolyabb tör- 
ténéshez - tűz és füst alakjában megmutatja magát a fő- 
gonosz, Aboddon, ,Kedlyesen öényornát szólítja Jent, 
majd megidézi leghűségesebb szolgáját, Belahzurt. Hadd 
ismerkedjenek a fiatalok! Jen gyorsan fedezékbe vonul 
(Belah még neki is gi :), mi meg egyedül maradunk 
Scree-vel. Gondolom kitaláltátok, mi következik: gyűjtsük 
heverő lode Stone-okat, majd a köze- 

bele az Abdizur szoborba (XI. Í 
nnyedén dagadtra verhetjük Béluska 
buját. (A bunyó ugyanúgy megy, mint ahogy Jennel 
megszoktuk.) 

Győzelmünk után még mindig marad egy probléma: ho- 
gyen tóvozzunk az arénából? Ezen legelébb 10 percig 
agyaltam, mire ivel hőseink még együttes erővel 
sem tudják kinyitni a kijáratot (amelyik a bejárattal szem- 
ben van), Abdizurral kell megemelni a rácsot! 

A Kolosszeum után újra a város romjai között kell bók- 
lásznunk. Mindenképpen ajánlom a térkép jobb oldalának 
(keleti rész) felfedezését, ahol a kis zsákutcában egy csomó 
Be s lapul. Ha venn felszedtünk, mehetünk balra 

észak-nyugati irányba. Megint rogy nyitott térség 
be kerülünk, a barakkokhoz. (Barracks). Egy csomó Ferai 
katona strázsál errefelé, nem lesz könnyű dolgunk! Még jó, 
hogy nem lehet eltévedni — addig kell menni, amíg a nyu- 
gati út észak felé nem fordul. Itt egy zárt kaput találunk. 
Nyitni úgy tudjuk, ha Jennel bemászunk a kapuhoz vezető 
út másik végén levő, zért ajtóval védett kis helyiségbe, el- 
lökjük a deszkát, be az ajtót, beengedjük Scree-t, 
majd együtt meghúzzuk a kart (a falon van egy repedés, 
amin Gá pont befér.) Futás tovább! Eljutunk a Gate Ho- 
use nevű épülethez, de mivel zárva van az ajtó, tovább kell 












ünk. 

Tégy "leszakadt híd miatt megint nem tudunk továbbjutni. 
Mi legyen? Talán már sejtítel ek... Scree fel tud kapaszkodni 
a folra és úgy álmászni, Jen meg át tud araszolni szikla- 
fol melletti peremen. Egy toronyhoz jutunk és egy bar- 
egen Ez az erődítmény (Fortress) bálra, kenés 

kell küzdenünk, mielőtt beengednének. Az őrök szo- 

bálból (Guard Rooms) vezet egy kis járat (az elágazásnál 

t/bal, majd dél/le) a toronyhoz, először érdemes 
ide kijönni, van itt valami felszedhető stuff. Ha megvan 
mehetünk le a pincék mély gyomrába, keletre és le, délre. 
A konyhában nem látnak minket szeretettel. Tök mindegy 
(sztrt sem ér a harat giuk hatalom nélkül ;) futás tovább 
előre, mindig csak előre, az út adott. (Figyeljünk Scree-re, 
nem maradjon le!) 

Kiérünk a szabadba, némi sziklamászás következik. Rövi- 
desen találunk egy újabb érdekes dolgot: egy ,summoning 
stone" nevű teleportot. Ezeknek edjkágivéld továbbiak- 
ban mindig vissza tudjuk magunkhoz , rántani" Scree-t, ha 
esetleg olyon helyzetbe kerülnénk, hogy tól messze kevere- 
dünk egymástól. (Ha elvesztettük Scree-t, most magunkhoz 
tudjuk idéznit) Az ös ösvény legvégén megcsodálhatunk egy 
hatalmas Herne szobrot, mert továbbmenni úgysem tudunk 
- egy magas torony zárt ajtaja akadályoz minket. 

Toronymászás következik! Scree-vel küzdjük fel magunkat 
a tetejére (át kell , fordulnunk" majd a torony másik, oldal- 
só flóra is, csak így ehet feljutni), majd gyalogoljunk le a 
mélybe. Vegyük fel a fáklyát, csináljunk vidgossás jot. Az 
egyik szobában 483 -4 szürke vázára lehetünk figyelmesek, 
meg egy feltünően gyenge padlórészre (még a színe is 
más!) a sarokban. Fogjunk meg két ilyet és cipeljük oda - 
nem is fogja birni a túlsúlyt, szépen beszakad alattunk. 
Lent egy nagyon hasznos holmit találunk — a kötelet! 
Másszunk szépen vissza a falon, futás a torony tetejébe, 
ahonnan mór le tudjuk dobni Jennek az alkalmi létrát. 
Váltsunk a csajra és másszunk szépen nyugodtan fel (XI. 


(Gáz van, rám szólt a Renáta, hogy elfogyott a hely; már 
így is nagyítót kell adni a leíráshoz. Bakker, pedig még 


egy jő dorob hóra van az első világból , Kind ale 
európai premierjére még úgyis várni kell. Maj 
hőnapbon folytatom...) 

Martin 


BZ Ke 
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KOHN T 


THE GFNTE 


KNIGHT RIDER 


Nocsak, ez egy ilyen versenyzős" leltár lesz, már 
látom. KITT a spéci fekete sportkocsi és Knight, a 
volt rendőr kalandjai egybeforrtak zsenge gyer- 
mekkorommal, amikor az ember még hitt a beszé- 
lő és gondolkodó autókban. A mostani játékfeldol- 
gozás komolynak néz ki, mivel a kormányomat 

skompatibilis játék" módba tette. licencelt zene, 
autó és szereplők, bár szt ő Michael kissé idét- 
lenül nézett ki az intro 3D képein. Na lássuk, van 
itt Campaign és Mission mó ay anikben 15-15 kül- 
detésben bizonyíthatunk. Hah, az elő meglepi, mi- 
vel KITT teljes borításán egész jó valós tükröződés- 
sel látták dl a programozók, és az első röhejes hi- 
ba is, mivel a Select gombra történő alaphelyzetbe 
hozás (gondolom, ha beszorulunk valahova vagy 
ilyesmi, akkor kell) folyamán a kocsi beleesett az 
útba, majd lezuhant a poligonvilág feneketlen 
bugyrába, Ez mondjuk nem túl kecsegtető előjel! 
Az egyetlen szép dolog csak ez a tükröződés, mi- 
vel a tréning vil meglehetősen sivár és ronda 
volt, bár a próbakör alatt volt mozgó toronydaru, 
meg emeletes ház a háttérben, de egyáltalán nem 





meggyőző minőségben. A betanítást hamart meg- 
ta átmentem a vésd lik küldetésbe, ahol a felírat 
szerint bankrablókat kell elkapnunk. A bankrablók 
persze menekültek a sivatagi tájon, aknákat hat 
va maguk mögött, én pedig utánuk a PS időket li 
déző grafikával készü házakat, fákat, autókat 
meg villanyoszlopokat kerülgetve. Ha ütköztem, ak- 
kor a fizikai mi it csupán abból állt, hogy le- 
pattantunk egymásról és minden ment tovább. Sze- 
ég KIT, pedi v lehetett volna egy Spy Hunter jel- 
ű játékot is alapozni rá komolyan, ennél azért 
jobbat érdemelt. Ennél a látványnál még az a lego 
Drome játék is jobban nézett ki. Persze megvan az 
ugrásos turbó, IEEGk zöld éjellátó képet ha kell, 
illetve az autóval jobb, illetve bal oldom is állha- 
tunk ,kétkerekezi kség esetén. Nekem viszont 
nincs rá szükségem, jöjjön a következő lemez. 















MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
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TOM AND JERRY: 
WAR OF THE WHISKERS 
Íme, ez is egy rajzfilm adaptáció, de a már jóval 

populárisabb macska és egér duó főszereplésével! 
Mig ezt leírtam, a játék elkezdett demózni, természe- 
tesen a két hős harcát mutatja a konyhában, nég, 
drasztikus módon! Az egér pirosra sült a góztűzhely 
lángjaiban, de úgy vágta a macskát a falhoz, h. 
abban jó nagy lyuk keletkezett Na, csak nem valami 
beat em up lesz belőle? De offéle, mert most meg a 
tengerparti homokban vágnak egymáshoz tengeri 
csigát, Tom pedig egy friss hullámverés által partra 
rt távcsővel hozd li el ütni az undok kis rágcsálót! 
Na, innentől a kezembe vettem az események irányi- 
tását, s néztem bele a négy féle játékmódba! A Chal- 
lenge: -ben a macsekkal vagy az egerentyűvel kell a 
másikat tönkreverni, amolyan Tekken szinten, de ter- 
mészetesen bármilyen mancsunk ügyébe eső tát 
is használhatunk! Közben megjött a demóban is lá- 
tott hullám, s pánikszerűen úszhatom a cápák elől, 
amit a rágcsáló kárörvendő nevetése kísért. A kör- 
nyezet is amotrizálódik rendesen, zégyenszemre az 
ső körben Jerry úgy elvert, hogy kandúrom a földet 


ütve zokogott. Nem megoldás hát, ha össze vissza 
nyomkodja az ember a gombokat, é és ez jó! A Ver- 
sus (van ám Tag Versus is!) módban pedig lehet 
macska-macska és egér-egér elleni küzdelmet beálli- 
tani! A játék tegyen totál; tele olyan cartoon 
potrokkal mint pl. mikor a macskám bundája me- 
gégett a tűzhelyen, egy ideig irányíthatatlanul rohan- 
jált, tipikus ,álávhuáuhíó" jei kiadva magá- 
jal a égő ülepét fogva! A környezet interaktív, szé- 
pen animálgat (pl. a parton egy ládában halak forka 
csapkod, az asztalon a terítőket fújja a szél, a kony- 


hában folyik ki a víz a résogtótó ól), és a karakterek 
megformálása is nagyon proli munka, puha és rész- 


letes animációval. Aki eddig hozzám hasonlóan a 
macskának drukkolt, az most végre elégtételt vehet a 


kis bama parazita görögdinnye által történő szétlapí- 


tásával! 


SPONGEBOB SGUARE- 
PANTS: REVENGE OF 
THE hpdseeteűéséktráeeketitrée 
SpongeBob, SpongeBob, honnan oly ismerős nekem e 
ZETÓGTG SK Elek develope- 
rektől, He nem ES - én. a; 
jes neve jvarepants: Rt 
keri Fing Title a hé) Kida ők 
e velem, hogy itt ssáegei rajzfilm oadaptá- 
cióról van szó. Tény yleg az! Egy jű, sárga szí- 
vögmetlb kell adventure : szinten haladni az esemé- 
erről csak a megáb 
víz alatti otthonár 
ól felébredve, s a nedves 
Fene mór indulok is vele a ka 
A ÖSS ETT 
csigámmal, Gary-vel esik meg, re var 
érdekelni: is a játék, kösdkete ora 
nyosra lett kitalálva! Egy botot találok, el is 
ki, de egy ládával tér vissza, amiben egy üveg lapul s 
az üvegben maga a zöld szelem, a Flying Duhmanl 
A gonosz valami szabál cozva el akar vinni, 
de SpongeBob azt mondja, a csiga volt... Így indul hót 


ez az aranyos kis játék, ami meg van tűzdele 
poénokkal 1 úszun hasát (meg akarja néz- 
ni a kincseit a hajóján) Gary csiga beviharzik a szo- 
bénbai bes látom, hogy PENGŐ vir 
isztalja: , Ugyan, man: 
1 Mi hete nkei a konzolon ém". 
Ráadásul a narrátor is beszél hozzá, s ilyenkor Bob a 
képernyő felé fordulva válaszolgat, ha hozzászólt a 
Mlgesáe A grafika elég egyszerűcske, de valószí- 
a rojzfim sem egy túldizájnolt Disney al- 
tat. Volt sgérgssl ő tipegők) játék, most itt 
a Real Monsters (amiben Büdi 
von, Pákcika és kije lesz valamikor? Addig is itt 


van tl élteti sajnos út az at eZsuhésst 
ajánlom, mert bár az 
told dolgokat, LZALts dlekulésát is meg kele 


ne érteni valamilyen szinten... 





MARY-KATE 8. ASHLEY: 
SWEET 16 

Na, ez aranyosan indul, van valami web oldaki 

is. Aszondja? Sweci 16... Bin játék pár 16 

éves ce szól, idlneedaletnésnü 

nem mindent kel eddig 


tak! Ne aryélad Konzelolasó Konzol ohasó; irmós: 
ról van szó, mint a; 


kek öles lláKNe eres] 
re, Bring it on és Arcade nevet kapták. Az Az Adven- 
ture a szokásos, a maximum j8s6 kis szí 
nes autókban teszi meg a ha olyan ko-. 
fee ek SH AAÉL ESZA 


je keelá kell részt venniük, 
haza A ke iton-ban a különböző mini 
juk le sorban, mondjul 
egyeeten ahol 100 pontot érő kapukon ús 1 
, a sorrendtől 


vEzlsazzl ási A ! 




















TESZ 


A nnak ellenére, hogy a Star Wars igencsak üz- 


leti vállalkozás lett, még mindig előfordul, 
hogy érkeznek a témában kellemesen játszha- 
tó, élvezetes alkotások. Itt van példának a SW: The 


Clone Wars, mely a stílus kedvelőinek kifejezetten kel- 


lemes órákat szerezett, talán a jól sikerült hangulata 
és az izgalmas története miatt. 


KLÓNHÁBORÚ 


Már rögtön itt van maga a cím, mely ndolom rög- 
tön szemet szúr minden SW rajongónak. Hisz míg az 
Episode 2-ben csak é kezdtek támadni a kló- 
nok, itt már javában tart a klónháború! Ez több dolgot 
is jelent zerre, Először is a történet tulajdonképpen 
egyfajta folytatása az Episode 2-nek és előzménye a 
leendő Episode 3-nak! Erre utal számtalan jel és apró 
momentum. A SW rajongók sok-sok érdekességet 
iegikhainok. a játékból elég csak egy kicsit tanulmá- 
nyozni a pályákat, no meg az átvezető animációkat. 

Mielőtt továt blépnénk nem árt tisztázni milyen stílusú 
anyag a CW. Akciójáték, ha hasonlót aka- 








rok keresni, akkor talán Rouge Lader, illetve P52-es 
ával élve a Starfighter által képviselt irányvonalat 





ek Mondjuk az említett két hasonlat kicsit sántít, mi- 


vel a CW sokkal VAb jölséseentlbset ne 

ülönbözteti az említett pél ogy 
sokkal sisis szabadságot kap a játékos. A helyszi- 
neken szinte korlátozás nélkül fenti 


ved tartja, igaz a küldetések sikeréhez nem árt, ha kö- 


a gép utasításait. De nemcsak járműveket ii irányít 
hatsz, hanem néhány pályán gyalogosan is kell felada- 


tokat megcsinálni, mondjuk ilyen missziókból nem sú 
van. Ha már a RL-ről volt szó megemlíteném, h. 

CW mind PS2-re, mind GameCube-ra megjelenil 4 ü 
a teszt a PS2 verzióról készült. Azonban ha informáci- 
óim nem csalnak, akkor a grafikát leszámítva a GC-os 
verzió teljesen megegyezik majd a PS2-essel. 


PÁLYÁK ÉS 


KÜLDETÉSEK 


A Clone Wars 6 nagy helyszínen játszódik. A helyszí- 
nek további 16 pályára oszlanak, ezeken kell legyőz- 


44 





hetsz amerre ked- 


A SOKADIK KLÓN 


nöd a sötét oldalon álló Doku gróf seregeit. A messzi- 
messzi galaxis legváltozatosabb helyszíneit látogathatod 
meg. Először is ott kezdődik a sztori, ahol az Episode 2- 
ben véget ért. Azaz a Geonosisra megérkezik Mace 
Windu és felszabadító Jedi serege, hogy megmentse a 
fogságba esett Anakint és társait. Így tehát az első 
missziókban Mace irányítását veheted át (pontosabban 
csak a hajóját), de a későbbiekben Anakint, Obi-Want, 
és minden jelentősebb szereplőt kipróbálhatsz, mulipla- 
yerben még Amidalát is! Az első három pálya még nem 
is túlzottan nehéz, inkább csak amolyan felvezetés, vagy 
kedvcsináló a következő, bizony durvább :missziókhoz. 
Részletezve: az első két misszió árnás lebe- 
gő hajóval (a SW fanatikusok biztos vágják a nevét, én 
sajnos nem tudom) 

he feladatokat 

e A leg- 





általában 


dő. mindíg kő: s. zo TAL ARS 


ejts 


vesd a képernyő tetején a 
GTA3-mat Jat idéző hatalmas 


eneket a régi Strike 
sorozatra - főleg a Rhen 
Var pálya küldetései. Elsőre 
lehet, hogy furcsa ez a ha- 
sonlat, de ha kipróbálsz 
néhány pályát, és megol- 
dasz pár küldetést, biztos 
magról a kie 
ról a küldeté- 
vi isszót ejtsek; általá- 
n bizonyos ellensé 
célpontok elpusztítása a 
cél, de természetesen lesz- 
ép számmal. A küldetések 
ek a kötelező fel- 
jutás miatt. 


nek védelmező feladatok i: 
két részre oszlanak. Először is lé 
adatok, melyek muszáj megcsinálni a 

A második körbe tartoznak a bonusz miss: , melyeket 
nem kötelező ugyan megoldani, de érdemes törekedni a 
teljesítésükre, hisz rengeteg titkos dolgot lehet velük elő- 
hozni. Már a Geonosison is van néhány si mellék- 
feladat, de persze a fő küldetések is Idávl le kell 
szedni a hatalmas nagy hajókat (ezt már nem légpár- 
nással hanem egy jol penge mielőtt felszállnának. A 
erot. Sie kleTee BSÉs messva csak 
ezután kezdődil jul n folyta: 

tódik Anakin útja a sötét oldal felé! A következő bolygó 
a Rhen Var, melyen már nehezebb Tk lesz, mint 
az első szinten. Főleg védelmezni kell it célpontokat, no 
meg Jediket Else (szállítani) a S KKST helyre — 
ez az a szint, amely kifejezetten emlékeztetett a $trike- 
okra. A harmadik helyszín a Raxus Prime, mely a Jedi 
visszatér erdőbéli száguldásra hasonlít, csak most romok 
köz Egyébként elég elég könnyű szint.) A bolygó többi 


lem, támadás) — innen már 


küldetése a szok: 


cásos (védek 


kezdenek laposodni a missziók. A következő rendszer a 


Kashyyyk Moon, mely felettébb érdekes hely, hisz ez a 
wookie-k világol Az itteni első küldetésben szintén szó- 

juldással indítunk, Anakinnal kell menekülni. Ennél ér- 
dekesebb, KT a későbbi missziókban járművek helyett 
állatok (hasonlítanak a Birodalom viss: havasi két- 
lábúira) hátán lovagolva kell befejezni a küldetéseket. 
Persze mindegyik j. jószág ! hátán hatalmas lézerfegy- 
ver található! Ha ezzel végeztél él a háború ború újra a Rhen 
Varon folytatódik, a lése küldetésekkel. A követ- 
kező hely a Thule rendszer, melyben már izgalmas dol- 
gokat is megtudhatunk a történettel kapcsolatban, főleg 
a Sithekről. Először csak a Thule holdján kell feladatokat 
vmi (például lépegetőhöz hasonló járművön), 
majd magára a jedeszéjő s el kell látogatni. Ez lesz 

az utolsó án, a végső csatával, ahol min- 

denre fény derül. Érdekessége ennek a szintnek, hogy a 
D-Paddal parancsokat ad- 
hatsz yékélk e. 
Ha pál ell véle: 
ményt alkotnom, akkor ki- 





csit felemás képet kell, 
hogy lefessek. A szintek 
alatt kirajzolódó történet 
bőven rejt izgalmakat a 
SW rajongók számára, fő- 
leg a Sithek eredetével és 
a régi háborúikkal kapcso- 
latban lehet megtudni dol- 
gokat. Ez nekem tetszett, 
mivel eddig a Sithekről 
csak annyit tudtam, amen- 
nyi az El-2-ből kiderült. 
Jézabel; a témát, de nem 
vagyok ,hivatásos" rajon- 
gó!) A missziók is érdeke- 
sek, de csak egy darabig! 
És ez már megmutatja a 
stuff Sötét oldalát, azaz a 


jobb titkokat is elő 
akarja valaki hozni. Elsőre 
azt mondaná az ember er- 
, tartalmas, hisz a 
16 pálya valóban soknak 
tűnhet, főleg ha azt is hoz- 
záteszem, pályán- 
ként olyan 3 kötelező és 3 
bonusz küldetést találsz. 
De ezek csak puszta szó- 
mok voltak, KVte afa 
mögött ott rejtőzik az er- 
dő! Ez esetünkben azt je- 
lenti, hogy a 8-as pálya 
után a készítők teljesen ki- 
fogytak az ötletekből. Ez- 


nazokot a elndakat kel 


playstation 2 


megcsinálni, más helyszínen és HAsáe járművekkel. És 
ez az, ami miatt unalmas a CW, hiába a hangulatos 
környezet é és a kezdetben izgolmos feladatok. Egy ki- 
csit változatosabb ötletekkel is előrukkolhattak volna az 
alkotók, így tudták volna izgalmasabbá tenni nemcsak 
az első 7-8 pályát, hanem mind a 16-ot is. 

A missziókkal I kapcsolatban még két gondolat; ez a 
fajta játékmenet "magában hordja a feledatok elrontá- 
sának lehetőségét is, mely bizony könnyen előfordul- 
hat, a teljesen lesleges é és idegesítő időlimit miatt — ez 
nem kellett volna. Sajnos nyek a fenének sincs ked- 
ve újra kezdeni mondjuk egy olyan pályát, aminél az 
utolsó részfeladatot rontottuk csak el, a legvégén. Ebből 
következik a másik probléma, azaz hogy a szintek kö- 
zötti nehézség nem arányos. Tehát nem fokozatosan 
nehezedik a játék, hanem valahogy össze-vissza ne- 
hézsége van — kicsit furcsán hangzik, de így van. Míg 
mondjuk az egyik pálya megcsinálhatatlanul nehéz, 
addig a következő meg lehet, hogy a legkönnyebb 
szrE Lél. Ez engem zavart, mert kiszámíthatatlanná 
teszi a missziókat. 

Pozitívumként értékeltem viszont, hogy lehet ketten is 
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játszani , negatívumként, hogy n nem. A többjáté- 
B mód (multiplayer) jó ötlet volt, főleg, hogy szinte 
bármelyik hajót és járművet (beleértve a Doku oldalán 
harcolókat is) ki lehet próbálni, egy-két pályán meg a 
Jedikkel is lehet menni. Pluszként akár egyedül is neki- 
állhatsz a multiplayer módnak, kipróbálva az érdeke- 
sebbnél érdekesebb pályákat és missziókat. 


IRÁNYELVEK 


csak kis járni így nyugodtan megadhatom a 
legfontosabb kezelő szerveket. 

X: elsődleges fegyver használat — általában ez lézer. 
Négyzet: ságos jeget) IETÉST ez lehet 
rakéta, extra erejű MteKE Te stb. 

Háromszög: nézetváltás. 

Kö gyorsítás, de nem lehet végtelenségig csinálni, 
csk oníg van ragja liter e LÁTÓ 

nes rö 
jóknál gyorsi 
RI: mint a Kör. 


időn belül visszat es 3 
helyett fegyvert lehet haszn. 2 
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R2: saját szemszög, elég jó dolog, mert sokkal kön- 
nyebb vele célozni. 

R2-L2: Oldalazás jobbra/balra. Igen fontos! 

Start: a Pause-on kívül ezzel lehet megtekinteni 
küldetések listáját, melyiket csináltad már meg, mel 


ket nem stb. 
EXTRÁK 


Van belőle egy pár! Mint említettem 
mindegyik pályán találsz bonusz küldeté- 
seket. Ha ezeket megoldod pontokat 
kapsz, bizonyos mennyiség begyűjtése 
után sok-sok bonusz megnyílik. A Bonus 
menüben tudod ellenőrizni, hogy melyik ti- 
tokhoz hány pontra van még szül 
Hogy smisel néhény érdekességet, 

lesz megnézned a filmeket — nincs 
k, de ami van az is borzasztó 
. (Mi ebben az érdekes?? 
Martin) De összehozhatsz még plusz 
missziókat többjátékos módban, titkos sze- 


replőket, egy klassz gyégnézegető opciót. 
előcsalható még egy fél perces ,Így készül 
egy frankó CD lejátszó, ahol mi egralgatiáiod a kivá- 
ló zenéket, de említhetném a képnézeg 
pedig a készítők fotóit szemlézheted át. Vi 

tatsz egy erősebb nehézségi fokot (Jedi Master) is. 


GRAFIKA ÉS ZENE 
Tulajdonképpen már a pályáknál elmondtam a játék 


összes pozifív és negatív vonását. Nem maradt más 
hátra, mint a program grafikájának és zenéinek elem- 


kidolgozottság, főleg, mi- 
vel alig van néhány terep- 
tárgy. Ami meg van, az 
általában poligonszegény 
rom és épület. A csaták 
megvalósítása kifejezetten 
nevetséges lett, hisz a leg- 
mb pájón gyakran hó- 
ború zajlik, tehát klón- és 
robotseregek csapn 
össze. Ezt nagyszerűen is 
meg lehetett volna csinálni, 
itt viszont kicsi, hangya- 
szerű, leginkább ólomka- T 

tasonlító egységek sétálnak, melyeket még ki- 
lőni sem lehet, és ha közéjük hajtunk, éa elüssünk 
párat, sakkbábú ezt eltolhatjuk őket. Ez bizony 
szomorúan igénytelenül van megcsinálva. Szóval nem 
ez a legszebi LHbE játék, ennél jóval többet is ki le- 
het hozni gépből ezt, hogy a hajókat meg a 
járműveket egész normálisan megcsinálták, 
árnyékok lettek nagyon igényesen meg jalkotva — mond- 
juk mihelyt szétrobbantunk egy ellenek let észlelhetjük, 
I a kisebb daraboknak nincs árnyéka, sajnos. El 
lenben a zenék kiválóak, é e 
sen minden dallam a filmből mcsak az új 
hanem a régi trilógiából is! Külön örültem, hogy 
menüben is meg lehet őket hallgatni! A szdlron 
lett, mindegyik szereplő (Mace, Anakin, Yoda stb.) a 
saját Fimbel hangján szólal me tem, hogy vet- 
ték a fáradságot a leszínkronizálásra. 


KÓDOK 


Méradi még egy kis helyen, hgy megosztök veletek 
pár kódot, mellyel könnyebben előtudjátok hozni az ér- 
dekesebb titkokat. Min legyik kódot a Code menüben 

kell beírni. Ezek egyébként mind a PS2 verzióra vonat- 


imádtam őket, termé: 


koznak. Ahol vannak, 
DARKSIDE: elpuszfi ság. 
SUPERLASER: kifogyhatatlan muníció 
12 PARSECS: az összes FMV megn) 
megnyitja a következő pályát. Az: 


. az ha az összes Bara heg hozni 16-szor kell 


késes az össze bo- 
nusz Mets mindegyik bonuszt 
lee hozni, ék elkell sánta 
n át, aztán lépj a Code me- 
mibe és kábe a jeg 
JEDICOUNCIL: megnyitja a fotókat 
a Sketchbook menüben. Előtte azon- 
ban magát a Sketchbookot elő kell 
hoznod megfelelő bonusz misszió tel- 
jesítésével! 
JORG SACUL: megnyitja az összes 
multiplayer pályát. 


onosis Academy pályán kiválaszthatod 


TRADEFED: multiplayer módban a Geonosis Aca- 
demy pályán választható lesz a Battle Droid. 
Veres Miki 
veresmiki60576.hu 
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grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
LEUL E tel Ai] 

1-2 Játékos 


memériakártya 8mb (133KB) 
ELET ELT ACT ENE LTLa] 
4 érdekes folytatása az e2-nek, 
csak a 8. pályáig élvezetes 
Xx utána viszont ismétlődnek 
METESZ álzál a 
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Több millió tonna beton. Mit szépítsük, ennyi 
CA azttáros: Bejon agas, kő 4 és Tgiebe 
teges egyvelege. Na, meg az élő anyag! Egy 
hatalmas lüktető termeszvár, melynek építésé- 
hez mindent felhasználtak szorgos lakói, ami 
szilárd anyag csak kezük ügyébe került. Az 
emberek, mint paraziták lakták be ezt termé- 
szetellenesen létrejött kaptárt. Nyár és tél 
egyformán váltakozik felettük. Most éppen 
nyár van. Kábítóan meleg nyári siszaka, A 
űrű anyag, amit a város házainak hívnak la- 
kói dühöngő, túltáplált kohó módjára ontja 
magából azt a meleget, amit nappal magába 
szívott. Ki törődik egy ilyen forró éjszakán 
azzal a tompa, de ugyanakkor súlyos puffa- 
nással, ami először az egyik háztetőről, majd 
pár pillanat múlva a fénylő neonokkal megvi- 
lágított sikátorból hallatszik, melynek végén a 
kétes hírű Nexus hard-rock klub üzemeli Egy 
ilyen város ilyen utcájának ilyen klubjában 
már nem feltűnő látvány egy olyan bizarr, 
majd" két és fél méter magas, lédenkabátos 
figura, akitéppumos! léptbe: Végigmegyia fos 
Íyosón, egyre erősödik a zene; a nagyterem- 
en az ügyeletes hardcore zenekar már a rá- 
adásnál tart. 

Mindenki a maximumot hozza. A srácok, 
rajongóki vadállat módjára, 
ropják rituális törzsi táncukat a 
színpad előtt — ha most eltűnné- 
nek a falak és hírtelen a semmi 
közepén lebegve találnák ma- 
gukat, a tökéletes anyagtalan- 
ság közepén, a fekete lyuk le- 
galján, azt sem vennék észre. Ki 
a zenétől, ki mástól, de mindenki 
teljes transzban van. 

A zenekar sem kíméli magát. A 
bőgős és a gitáros vadul hangpár- 
bajoznak, a dobos mindkettőjüket 
túlszárnyalva próbálja kiverni a keretre 
feszített mesterséges bőrökből a beléjük szorí- 
tott ütemeket. Egyedül az énekes, lewis veszi 
észre az őrjöngő közönség fölé jó 3-4 fejjel 
tornyosuló szörnyalakot. A koncert alatt el- 
őször elszorul a torka. Pont egymást nézik. 
Még jó, hogy ez volt az utolsó szám; 

Brrrr... Az öltözőben még ráadásul jól rái- 
ijeszt barátnője, Jennifer is. Lewis érzi, ideje 
hazatérni, a biztonságos otthonukba... 

Akármennyire is romlott ez a bizonyos vá- 
ros, azért a legelemibb gonoszság itt is feltű- 
nik az emberek jóérzésének. Maximum nem 
tudnak tenni ellene. Mit tehetne egy egysze- 
rű biztonsági őr egy túlvilági démon ereje 
ellen? Mit tehetne egy fiatal énekes srác, 
akit roppant, ocsmány kezek ragadnak 
meg? És mit tehetne egy gyenge, fiatal, 
húsz éves nő, mikor látja, hogy egy 2 
rémalak felkapja kedvesét, mint egy d (81 
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rongybabát és egy emberfeletti ug- 
rással elillan vele? 

Jen egy korházi ágyon ébred. je 
Kellemetlen megtapasztalás: el- fö f 
hagyta a testét, valószínűleg ha- 1117 
lott. Lewis-t elrabolta a démon, őt 
pedig megölte. A bajt csak tetézi 
az a rémisztő, nem, inkább réme- 
sen szánalmas külsejű hajdan volt 
vízköpő, aki ott áll az ágya mellett, és Scree 
néven mutatkozik be. A Tis dög beszél. Ma- 
gával akarja vinni Jent egy másik világba. A 
segítségét kéri. Ennél rosszabb már úgysem 
jöhet. Jen követi a lényt... 


Félreértés ne essék — nem akarok sem Böj 

Kolléga ,írói posztjára", sem pedig irodalmi 
babérokra törni... Egyszerűen csak azt dobta 
ki a gép, hogyjegy ilyen volumenű játék 
(ilyen volumenű, LOL :) történetét nem kéne 
megbecsteleníteni (megbecsteleníteni, LOL :) 
azzal, hogy csak úgy ,simán" iderittyentem 
nektek (lelet lkogy jabögnítástatok volnaiyes 
e ;) 

Na, szép, egy mondatot írtam, máris állást 
foglaltam... Aki ismer tesztjeim alapján (plá- 
ne személyesen) most jót nevet, hiszen tudja, 
megint sikerült totálisan rákattannom egy já- 
tékra. Megint következik tehát egy telj 
fogult (és minden valóságalapot nélkülöző 
,martinos" cikk, ami alapján még akár azt is 
lehetne hinni, egy baromi játék született 
meg, lehetne telgnni megvásárolni, aztán rá- 
jönni, hogy: ,A kutya fáját, hát ez tényleg ve- 
szett komoly, jól írta az a csávó!" :D Na jó, 
tartózkodjuk az evidenciáktól! ;) 

Tehát, Sony jött, látott (engem) és adott. Két 
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féle preview (előzetes) verziót, egy review 
(tesztelhető) verziót. A Primalből. De, várja- 
tok, nem így volt. Martin ment (E3-ra), látott, 
Primalt. Ahogy mondják, ,megvolt a szem- 
kontaktus". Kamilláztam a programot, ahogy 
zsiványnyelven mondják. Csak ezután jött a 
Sony... (Figyelem, érdekes mellékinformáció 
következik: mindhárom változathoz mellékel- 
tek egy-egy nem egyszerűen hosszú listát, 
hogy tudniillik milyen bugok (hibák) vannak 
még benne, amiket tessék figyelembe venni, 
plusz a game-k sűrűn lefagynak, tessék sűrűn 
menteni... Ahogy azt Martin Móricka elkép- 
zelte... De erről később.) 

Szal! hazavittem a masinát. A macskám na- 
gyot nézett VOLNA, hogy mi történik — a 
jazda megint tesztelni (— kiabálás, ordítozás, 
Eáárollar rágás, hajtépés) fog? (Ha lett volna 
macskám, persze.) Felnyomtam a PS2-t a 7.1 
csatis erőlködőre meg a 107 centis Sony kép- 
ernyőre és iktattam a lemezt. , Jöjjön aminel 
jönnie kell!" — dőltem hátra a fotelben... (Es- 
ESTE élő istenre nem gizdáskodni akar- 
tam az előző mondattal — tényleg csak szeret- 
ném lehetőség szerint minél jobban átadni 
nektek azt az élményt, ami engem ért!) 

...és jött! Dolby-Pro Logic II logo és hang. Si- 
rály! Aztán rögtön azzal fogadott a progi, 








hogy akarok-e 60Hz-es NTSC módot (nem 
állok le vitázni: ÚGY minden játék simábban 
és teljes képernyőn fut), esetleg Pogressive 
Scan üzemet? , Jóhogy! Legyen a óOHz!" — 
döntöttem és nyomtam. (PS sajnos nem megy 
a 107-esen.) 

Hagytam egy kicsit, hátha demozik nekem a 
játékom. Nem vártam hi- 
ába! Olyan trailer követ- 
kezett, hogy leszakadt a 
fejem! (Kicsit felte- 
kertem a hangot, na! 
:) Nincs rá jobb szó 
— mocskos kemény a 
zene! 


A banda neve lóVolt, az album címe Su- 
TELS SZ ÁL ÉN ATA YST ÉS Ta 
men megtalálhatod őket. Persze megszerez- 
tem a game soundtracket, dupla CD, nagyon 
ersz PN De ze Ge EE Me ur 
ési Marilyn Manson beállhatna a Bécsi Fiú- 

VERT ÉBE ÉESÁÉR KaRESY FRNÁYS AGY NN 
elég dallamosan zúztak a srácok (már majd- 
nem Rock and Roll! :), amit én mindennél 
többre értékelek. (A dallamot, persze.) Zúzni 
minden , jött-ment" gitáros tud! (Sokat filóz- 
tam, hogy itt a ,minden" vagy a ,jött-ment" 
legyen-e idézőjelben...?) Pedig nem is tűnnek 
annyira elvadult pacekoknak... 


Szóval a zene. Fúj, de baró! Marilyn 
Manson Antichrist Superstar kérsédlét 
idézi a feeling, de erős Nine Inch Nails 
hangulatú hangszereléssel, mindez telenyom- 
va a Todl-féle sampler-hangokkal. Na, erre a 
muzsikára pedig mesterien rávágva a mozi. 
Dinamikusra vágva, mint egy videoklip. Bru- 
tál kemény mozi. Nem erőltetett CG animáci- 
óval, nem is kajla, nem emberi járású és bu- 





gyuta fejű kamu-hősök gyülekezetével. In-ga- 
me jelenetek, mozdulatok, gesztusok, kimere- 
vítve. Ahogy látom egy bombázó, nagyon 
dögös tetovált kiscsaj, meg egy mogvány, 
piszkafa végtagos törpehiúz vizköpő-sárkány 
a főszereplő. Graygole, mondja a német. (Ha 
tud angolul.) A csaj ágyban, a lény átugrik 
egy szakadékot, a csaj mászik és tázik, a 
lény köp egyet, a csaj elborzad, a lény csípő- 
re tett kézzel dobol a lábával. Kiállás, meg- 
szólal a csaj, miután tetőtől-talpig végigmért 
egy termetes dögöt: SHIT. (Vajon ez bent ma- 
rad a végleges verzióban is? ;) Szörnyek inte- 
getnek a lánynak: , Gyere ide ha mersz, ki- 
csirigól". 

Tehát egy lány és egy törpe köszörny. Vajon 
melyikük lesz a kedvencem? Nocsak, a csaj 
átváltozott — szörny fej, zöld ,lézerkarmok", 
abriktolja a különböző dögöket, ahol éri. 
Kombózik, mint az állat. Úszik a víz alatt. A 
nőn valami bordós bőr-felső feszül, de annyi- 
ra bőr az effekt, hogy ha ennél élethűbb len- 
ne, aláírást kezdenének gyűjteni az állatvé- 
dők! , Ja, szép. Majd biztos ilyen lesz a já- 
ték... Túl veszélyesek ezek az arc- és testmi- 
mikák. Cccc. Nem hiszem el..." — gondolom 
magamban. De a trailer jó. Meghozta a ked- 
vem a játékhoz. Most döbbenek: VALAHA EZ 
volt az trailerek feladata! :) (Sokat filóztam, 
hogy itt a valaha" vagy az ,ez" legyen-e ki- 
emelve...? :) 

Kezdőképernyő — mint egy nonfiguratív teto- 
válás. Tuti nyerő logo. Ennél jobb nenvis le- 
hetne! Beállítási lehetőségek az Options-ben: 
minden. Nyelvek. Kontraszt, képernyő pozí- 
ció. Mindenféle hangok és zenék ereje. Feli- 
ratok ki/be. (legyen be.) Kamerák mozgatá- 
sa. Widescreen opció. Extrák a DVD-n. No- 
csak! Tarot kártya gyűjtemény — jelenleg még 
minden rejtve. Kedvcsináló trailer. Már meg- 
volt! :D 1óVolt videoklip. Lássuk. Megvolt. 
New Game. 





(ide jött volna elvileg az a mese, amit a teszt 
legelején olvastatok. De ODA jobban illett. Ez 
van! :) 


Szóval elkezdődött, itt állok a játékban. Jé- 
zus, de zorall a látvány! Ki volt az tudatlan, 
aki azt mondta, hogy a PS2 nem tud olyan 
grafikát, mint az Xbox? (Ja én voltam? Most 
megtudtam... Én idióta!) Tud ez a gép min- 
dent, amit tudnia kell, csak a sok láma prog- 
ramozó nem tudja kihozni belőle. Itt a bizo- 
nyíték - ez a játék szebb, mintreddig bárme: 


576 KONZOL 


playstation 2 


lyik PS2-es game. (Naaa, 
nem vártam vele sokáig, ha- 
mar benyögtem, eredetileg 
későbbre tartogattam! :) EZ 
a komolyság, hölgyeim és 
Uraim! 

Most biztosan a fejeteket 
csóváljátok — elszaladt a ló a 
Martinkával. Higgyétek el, 
nem. (Talán egy Pét ) 

Ez a game nagyot fog szól- 
ni! Persze maradjunk két 
lábbal a földön. Legyünk ki- 
csit alkalmazkodóbbak és fo- 
galmazzuk újra a legenda" 
szó értelmét. 

A "70-es, "80-as években 
még nem volt OLYAN nagy 
kunszt korszakalkotó ,játéklegendát" csinálni. 
Atariék kihozták a Pongot, Williams-ék a De- 
fendert. Centuriék a Phoenix-et. Namcoék a 
Pac-Mant. Az Epyx az Impossible Missiont. 
Mára már minden patron elsült. Majdnem 
minden. Kivagyok attól, amikor a tesztelők ál- 
landó jelleggel nyafognak : , Nincs újdonsáá- 
úág a játék jan..." — emberek, tudjá 
általán, hogy mit szeretnétek? Ha jön egy 
ték, amiben ott van az ÚJDONSÁG, megl 
játok majd? Észreveszitek2 Ott volt a Vib Rib- 

jon. Ott volt a Parappa. Észrevettétek? Kirö- 

högtétek.. . 

Jam Master Jay 1985 környékén kitalálta, 
hogy ötvözi a RAP-et a metállal. Stílust terem- 
tett. Ma is abból táplálkozik minden ,nu-me- 
tal" banda. Lehet ennél , újabbat" csinálni? 
Legyünk őszinték: nem. De akkor mit lehet? 


Jön egy fehér fiú, akit Eminemnek hívnal 

Nem tesz mást, mint nyomja, ami a szívél 

jön. Úgy nyomja, hogy a feketék is meghajol- 
nak előtte. Isten lássa a lelkem, nem vagyok 
RAP párti, de amikor otthon, este, kellően el- 
lazulva meghallgattam az Eminem film, a 8 


Mile ,híres" betétdalát, el kellett ismernem — 
ez a csávó nagyon érzi! Csinált valamit: 
Metal Gear Solid. Sok idióta azon vergődik, 
hogy ,pixeles" a grafika. Jézus Mária! Kit ér- 
dekelnek a pixelek? Egy olyan anyagról be- 
szélünk, ami ugyan csak pár éves múltra te- 
kint vissza, mégis mérföldkő a konzoljátékok 
történelmében! Ez a játék egy zseni műve, é 
eszű ember nem mehet el mellette szó nélkül! 
Tactical Espionage Action. Mutass ma eg; 
,sikerjátékot" , amiben nincs valami lenyúlva 
az MGS-ből... És akkor jönnek nekem a pi- 
xelekkel a tudatlanok... Hideo Kojima is csi- 
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nált valamit. 

De akár felpattanhatnék kedvenc új vessző- 
paripámra, a Két Torony filmre is. Láttátok 
már? Nem is tudom, szavakkal le lehet-e írni 
azt az érzést, ami az első ,megnézés" után 
fogott el. Az, hogy sírtam, zokogtam, visítot- 
tam, tapsoltam és éljeneztem, csak egy do- 
log. Egyedül, otthon, a fotelben. (Még a mo- 
ziba nem is jutottam el.) Visszahozta a hite- 
met. KATARZIS non-plus ulta! Újra tudom, 
hogy igenis LEHET még ÚJAT hozni a mozi- 
ba, olyat, ami addig még nem volt. Ezután a 
film után felköthetik a gatyát a rendezők! 
Tisztelem Lucast, kétetéri Cameront, de Pe- 
ter Jackson most szépen kilőtte magát egy ra- 
kétával az őrbe, amit nehéz lesz viaszból fa 

asztott szárnyakkal utolérni! (Szinte már 
állom a károgó kritikusokat, akik azt kifogá- 
solják, hogy a könyvben nem X szólította 
meg Y-t, hanem fordítva. Szegények...) Jack- 
son tud valamit! 

De kanyarodjuk vissza a Primalhoz. Szerin- 
tem (de utálom ezt a szót leírni) 
legenda született. ,Kis" legenda. 


Mai legenda. Amit az ,anyagból" ki lehetett 
hozni.. 

Valami épület előtt állok. Gyönyörű a lá 
vány. Mintha egy őrült szürrealista festő ész 
nélkül kente volna ecsetjével a vér és a nap 
színeit a vászonra; olyan az égbolt. Villámlik. 
Mélységek és magasságok. A semmiben le- 
beg a sziget. Négy irányból, a templom négy 
hajójának végén meredő tornyokból lézerkor- 
bácsok csapódnak ki, találózásukban vörös 
energiagömb lobog a magasban. (Scree már 
előrement, követni kéne. Tapadjunk az ana- 
lóg karra! :) 


Ezek a gyönyi -textúrák! Ezek a fények! 
Tű éles kép! Vörösök és narancsok. Az X-es 
Splinter Cellben van a létező legszebb fény- 
árnyék effekt? A fenét! EZ nagyon forról 
Megindulok a csajjal... Bal kar osonás/lé- 
pés/ futás minden irányba. Amerre nyomom, 
arra megy. Ez a jó, ezt szeretem, a legbará- 
tibb. (Elég volt a Residentes totyogásból!) Na, 
egy csepp probléma, nem fordul rendesen a 
kamera a karakter után, R3-mal kell odalök- 


ni. Jobb kar kameramozgatás. Jujj, de finom! 
Tök jól megy együtt a mozgással. Pár perc 
múlva már egyszerre tudok előre futni és 
akár hálta feltéléinézelődni, Ez igyínégyen 
szuper, nagyon , filmszerű" így a Tátvány. 
Szokatlan? Meg kell szokni! (Minek legyen a 
kamera kötelezően mindig a karakter mi 

gött? Tessék szépen menni és kamerázni is 
egyszerre! Haladjunk a korral!) 

A templom belsejében, a lépcsőt mászva egy 





TESZT 


csapásra más színvilág fogad. Kékek. A fala- 
kon foszforeszkáló ,xenon-világítás". (Tudod, 
mint a jobb Mercik és Audik lámpája.) Tökéle- 
tes árnyékok, fényforrástól függően változnak. 
Árnyékmásom törik a lépcsőn. Nem emlél 
szem, hogy láttam volna ilyet korá já 
tékban... Kicsit forgolódom, gyü 
Forgatom a kamerát, hátulról, szeml 
nézetből is felszaladok a lépcső tetejére. 
Beérek egy hatalmas terembe. Zöldek és szür- 
kék. lézerek, energiák, egy bizarr gép, benne 
ül egy még bizarrabb alak. Chronos. Jen cuki 
módon kommentálja a látványt — mint egy tipi- 
kus mai csaj. Fruska. (Lehet, hogy eredetileg 
szőke? :) Nem erőltetett, de jópota poénok. Kis 
szörny-társam cseppet kivan útszéli , stílusom- 
tól". Mert hát ugye most én vagyok Jennifer... 
Sohasem szerettem Lara Croftot; talán az vol! 
baj, hogy nem tudtam magam beleélni a 
be. (Természetesen itt most 
doltam, nem az őt megszemélyi 
modellekre — őket komáltam!) Ahogy művészkö- 
rökben mondják; nem tudtam magamévá tenni 
a szerepet. (Nem, én nem játok művészkörökbe, 
csak átvettem! :) Nem érzem valóságosnak a fi- 
gurát, a hősnőt, aki jól nevelt, igen jól szituált, 
arisztokrata, ártatlan, ugyanakkor kalandvágyó, 
mindenre elszánt harcos amazon, Ha megnézi- 
tek például a játék alapjául szolgáló mozifilm 
főszereplőnőjét kiderül, hogy talán a rendező is 
hasonlóan gondolkodott, mint én — vajon miért 
pont ERRE a nőre esett a választás? Annak az 
egészséges férfiembernek, aki ránéz Angelina 
Jolie fejére, tuti nem egy csinos pimasz angol 
arisztokrata csajszi képe jön be, hanem egy 
űl jal meg- 
kent mexikói utcalá- 
nyé, aki után még a 
,más" férfi 


Kinek kell hát egy 
ilyen ,nem létező" , 
misztikus nőszemély? 
És itt van a kutya elás- 
va! A szereplőválasztás- 
nál! Mert Jennifer, Jen, ő 
nagyon betalált. Ör lehet 
szeretni. Át lehet érezni 
a baját. Érdemes har- 
colni érte, vele. Dö- 
gös, mai csaj, bitang 
tetoválással a hátán, 
szép test, édes pofi- 
ka, cuki copfok, 
mézédes hang! ÉL 
jen a szinkron! 
Na, aztán itt van 
Scree is — mert ő is 
főszereplő, gondolom 
ezzel nem árulok el tit- 
kot. A jóságos törpe, a vi- 
gyázó testőr, az egyenran- 
gú társ — és szerencsére 
nem ,gyúrós" bőrben! A 
szépség és a szörnyeteg! 
Gratulálok, jó szereplőbri- 
gád jött itt össze! 
Tetszenek a figurák és 
tetszik, ahogy mozog- 
nak. Persze motion 
capture technika, 
nagyon sima és 
folyamatos. 


Teljesen életszerű. Nem rángatóznak, nem bé- 
náznak - folynak a képernyőn. Tempósan, di- 
namikusan. Ahogy a hullám kicsap a partra, 
aztán visszahúzódik. Fejlesztő urak, ott kint, 
olyan nehéz lenne ezt más játékoknál is ÍGY 
megcsinálni? 


Chris Sorell neve talán ismerősen hangzik a 
die-hard konzolguruknak. Sok éve meghatározó 
FE ELÉ AZt e ee a 
ősrégi címet említsek: use kzáa ules egi 
mes Pondot, a titkosü -hal kalandjait feldol- 
gozó game-et, de leghíresebb munkája talán a 
[dott eelts el kese GÁLYA lee TUTTA Ve tollal host) 
mint Kreatív Rendező tevékenykedett és készsé- 
gesen felelt a kérdésekre. (Hogy stílszerű legyek: 
Sorell tud valamit.) 

CEZ Lá 

Te esek Tas se ásás 
tem maradt kiaknázatlanul. Egy sötét, megrázó 
világot akartam teremteni. Olyan motort akar: 
Sá ee Szt S ő 
dtetése ések zat ssz tá áetej ls] 
ellés megjelenítésének terén. 

Miért egy lány? 

MD LNe zás áakorzelaáleejkelkeztka A 
hogy a végén tudtam: a következő hősöm tuti 
nőlesz. De nem a szokásos szexi baba. Minden 
ee ÁS 
el le Sátor te elő eaRés ea LUS NI 
Egy vadóc, mai csaj, démoni erőkkel felvértez- 
kes 

(Láz pő? 

bites fertő színt visz a játékba. Hell 
IT elet Ceres áee eze e Áe ertett Zá av" VÁLLA 
jeg S A aes al 
CG) munkájukat. Érdekes kapcsolat alakul ki kette- 


DOUGUA Ai Se ekes ze 19 
van a kiszámítható KSZÁNT ENC zes ue 
tő, lebegő csillagocskákból, Tüskrő LISLGÉ ea 
kokból. Valódi világot csinálunk. Harminc ei 
ber dolgozik éjt nappallá téve a projecten, ri 
CUT OTA 


Katie Lea, a project Vezető Tervezője: 

Célok? 

Kezdettől fogva valami nagyon eredeti dolgot 
akartunk csinálni. Játékot, ami nem túlságosan 
SÁT Nee SSL Áe e TT 
tokkal és megoldható, valóságos fejtörőkkel. 
Nem visszük túlzásba a kulcsok és ajtók" szo- 
AZT TA] 
az állandó felesleges bunyózással. Változatos 
küzdelmeket terveztünk. Egészséges arányt tar- 
LL zzz Mi use já esséeukela 

KOLLEGA 

Igen nagy szabadságot akarunk adni a játé- 
[orAuoal] 


MNO zá szál 

ea erat ul 

Mert ló 

hozni a PS2-I a 
szeinknek, a határ a csillagos ég volt! Egy átla- 
her ves [sa elések ász velt suk oelkel LA 
A Primalben gyakran csak egy szoba többől 
épül fel. ke ULá: án 

szert is. A játék folyamatosan veszi be az új 
e elole öld kele lerts ás usa 

Külső jegyek? 

Teztálzsztései vettünk valamit. Az ókori Ró- 
mából, a 17. századi Franciaországból. Keleti 
épületekből. Valós idejű fényhatások, füst, 
víz, hőség, hideg. Mindent bevetünk! 


Jah, a lényeget meg nem mondom — 
közben pokolian gyönyörű zene szól! 
Olyan, amilyet a legvadabb japán 
stuffokban hallhatsz. Ez most nem a 
16Volt, ezek a Prágai Filharmonikusok 
és a Cseh Nemzeti Kórus. Klasszikus 
mjúzik. Komolyzene. Földöntúli han- 
gok. Kezdek gyanakodni: ENNYIRE 
azért nem lehet tökéle- 
tes minden! Zene/Hang 
értékelése: nagyon erős KI- 
VÁLÓ! 
Na, akkor kezdjük. Már tudok 
a jó és a rossz harcáról. A Ká- 
osz és a Rend háborújáról, 
ahol Abaddon a ki 
Arella, a kegyes, a két isten 
vívja harcát. Mindketten hal- 
hatatlanok, fizikai testük nincs, 
de ha akarják, meg tudják 


mutatni magukat valamilyen formában a külvi- 
lágnak. Köztük és érdekeltségeik között tartja az 
egyensúlyt Chronos, a Nexus ördögi gépébe, az 
Oracle-be börtönözve. (Mint az Istencsászár a 
Warhammer 40K könyvekben!) 

Belahzur és Abdizur, a két isten két büszke és 
erős tábornoka hajdan nagy ellenfelek voltak. 
Abaddon, hogy végre legyőzze Arellát megbíz- 
ta Belahzurt, hogy lopjon el két csecsemőt az 
emberek világából, a Mortalisból. Ez a két gyer- 
mek ha felnő, képes lesz démoni formát ölteni 
és a Káoszt szolgálni, végleg megdönteni a 
Rend hatalmát. Abdizur megneszelte a tervet és 
visszalopta a bébiket, majd elrejtette őket. 
kapták, megkínozták, megtörték tettéért. Új bő: 
be kellett bújnia. Ő lett Scree... Scree Arella ka- 
tonája, én tehát a jó szolgálatában állok. 


Négy világból áll az Oblivion. Kettőt a Ká- 
osz vezérel, kettőt a Rend. Az egyensúly nem 
borulhat fel köztük — pedig Abaddon valószi- 
nűleg most pont ezen mesterkedik. Fondorla- 
tos módon megfertőzte a Rend világait, Chro- 
nos majd belehal, hogy fenntartsa a balan- 
szot. (Ahogy a Depeche Mode is mondja: Get 
the balance right! :) A feladat adott — ki 
tani a bilit! :) 

De milyen stílusú ez a játék? Egy tulajdonkép- 
peni klasszikusnak mondható akció-kaland 
stuff. Egy tűzről pattant csajszi és egy kő vízkö- 

ő közös kalandjának meséje. Nem akarok 
Kössáltáató de a békesség kedvéért olyan, 
mintha összegyúrták volna a Tomb Raidert és 
a Devil May Cry-t, kicsit nyomtak volna a Sha- 
dowmanből és hozzátettek volna a klasszikus 


playstation 2 


SZET egymást" Head Over Heels-ből, meg 
a Final Fight-ből egy adagot. Mindegyiknek a 
legjobb falatját! Felveszem a kötelet, fel tud 

i megszerzem a kulcsot, ki tud- 
juk nyitni az ajtót; bemászom a résen, a má- 
siknak kinyitom a kaput, én átugrok a szaka- 
dékon, ő körbejön — nem kell bemutatnom job- 
ban a témát, ugye? ;) 

Két szereplőnk van, az ő összehangolt munká- 
jukkal kell megoldani a 4 világ rejtélyeit. Néha 
együtt mennek, néha külön - kettejük normál és 
speciális képességeit felhasználva kel megfejte- 
ni a fejtörőket. Segíteni kell egymásnak éjjel 
adatok leküzdésben. Általában Jen végzi a 
munka piszkos" részét, vele kell küzdenünk, 
verekednünk, bunyóznunk. Kezdetben még 
csak egy tőrrel, de ahogy haladunk a történet- 


ben négy különböző (a 4 anezel jellemző) dé- 
fézelált vehetünk majd fel, egyfajta meta- 
morfózis kíséretében. Mind a 4 ,bőrben" más 
és más stílusban küzdhetünk majd. Érdekes és 
izgalmas lesz, elhihetitek. 

k kezelése pofon egyszerű és tökélete- 
sen baráti. A bunyók jól követhetők, a nehéz- 
ségi fok nagyon lassan, fokozatosan emelke- 
dik. Teljesen arányban vannak ezzel a logikai 
feladatok, melyek soha nem merülnek a kom- 
mersz bűzös posványába, nem túl nehezek, 
pont elég ideig tartanak csak fel, mindenki 
számára előbb-utóbb kikövetkeztethetők. Játsz- 
hatóság értékelése: gondolkodás nélkül KIVÁ- 
LÓ! Ami eléggé tetszett, hogy nem ismétlik a 
szokásos feladat-sémákat a végtelenségig. Úgy 
tűnik ugyan, hogy elég nagy szabadságot ka- 
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punk, de ennek ellenére elég lineáris a játék, 
tehát túlzottan elkeveredni sem lehet. Ezt is 
szeretem! A tartalom egészére elmondható, 
hogy profi a game rendezése, ritmusa. Nem 
sürgető, nem altató; könnyű, pezsdítő és legfő- 
képpen szórakoztató! A játék hosszúsága is 
zíltiszem megfelelő? Egy, pályátyáléményént 





szerint, mindenféle leírás nélkül (leírással 3 óra 
alatt :) 2 nap alatt végig lehet vinni, így körül- 
belül - mondom ezt anélkül, hogy jelenleg vé- 
f itelt volna a pogit, ezt kérem figye- 

e venni — másfél, maximum két hét játéki- 
dőt jósolok. Kevés ez? Nekem elég. Ennek tu- 
datában ,jót" adok mejd az értékelőben a 

,szavatosságra" , mégpedig azért, mert önző 
énem sokkal ieleb, örült volna még 3 világ- 
nak, de az eszem tudja, hogy ez még egyszer 
annyi idejébe került volna a fejlesztő nek, rá- 
adásul lehet, hogy így felütötte volna a fejét a 
játékban az unalom nevű csúnya betegség! 

A valódi játék azonnal indult, mihelyst követ- 
tem Scree-t, alkalmi vezetőmet az első helyszín 
megnyíló portáljába, egy furcsa csillagkapu- 
ba... Solumban vagyok, a Rend világában, 
ahol valahogy még sincs rend. Ez az örök tél 
és éj országa, dal a harcos és nomád Ferai- 
ok élnek. Mintha a Vikingeket kereszteznék a 
Minotaurusszal! Egy királyság, ahol rá kell 
jönnünk, miért nem működnek az ősi törvé- 
nyek. Jen — azaz én :) — konstatálja, hogy ez 
a sok hó szívás lesz, tekintve, hogy felsőruhá- 
zata egy ujjatlan kis topból áll. .:P 

(És most, ha kimondottan játszani akarsz, la- 
pozz a mellékletbe a játék leírásához. Ott be- 
mutatom az első pálya megoldását, a kezelést, 
40 minden tudnívalót Itt most másra kell a 

ely.) 

fiesálténn kell a Primalről! Először is azt kell 
mondjam, ez a játék egy vizuális oktatófilm a 
jövő programkészítő nemzedékének! (Túloz- 
tam volna? Talán. Kicsit.) Mindegy, simán do- 
bom a grafikára a ,kiválót"! (Igen, szebb, 
mint az ICO, MGS2, DMC.) 

Az első világ tehát egy ,külső" helyszín: Jó 
fltéstás, Kecvéleíukülsönhetysztüsá bál ékét 
a nagy tereket, épületeket, növényeket! Fehé- 
rek és szürkék. Állandó éjszaka van és szakad 
a hó. Gyönyörű effekt! Kisebb-nagyobb fehér 
pomponok Töllanak az égből, a szellő néha 
erre-arra fújja őket. Jen lehelete frankón meg- 
látszik a fagyos levegőben. Ahogy futunk a 
hóban, ott maradnak a lábnyomaink. Scree 
néha tüsszent egyet. A hó itt-ott pamacsokban 
megállt egy-egy sziklán, bokron. A fákat ráz- 
za a fütyülő szél. A barlangokban aztán ha- 
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mar szembesül vele az ember, hogy tulképp" 
mit hívnak fény/árnyék elfektusnak! Scree fel 
vesz egy fáklyát, amely bitang szépen világítja 
meg a falakat és csinál valós idejű árnyéko- 
kat. A szürkés/barnás sziklába szinte belég 
a tűz vöröse és sárgája. Néha pont úgy állunk 
meg, hogy ennek a fáklyának a tüzén, a tán- 





tal lángot a felszálló; öpálosihócsáván kez 
resztül látjuk Jent! Első osztályú látvány, sza- 
vamra! Ilyet én még programban nem tapasz- 
taltam! Ha Jen megy elől 3, bele a fagyos fék 
sötétségbe, Scree ott lohol mögötte a tűzzel, 
narancsszínűre festve a lány hátát. Elképesztő 
kontraszt! Ropog a hó, TLtS szél, pattognak 
a fáklya szikrái 

(Jen megkapja első démon-alakját. Zöld lé- 
zerkarmok. Veszélyes!) 

A második helyszín egy víz alatti ország, 
Agvuis, ahol az egyébként úszni nem tudó Jen 
a víz alá kényszerül. (Jen új alakjában kék vil- 
lámokat szór. Meseszép!) Egy hajdan volt 
gyönyörű Rend királyság, melyet szörnyű kór- 

ág fertőz. Egy idegen halszerű faj élőhelye 
Kékek és zöldek! Komoly bátorság így 
,másodikra" bedobni a , vizes" adut, 
azt ugye később szokták a progra- 
mokban. A víz alatti világ ábrázolása 
nem egy egyszerű feladat, nem is lát- 
juk túl gyakran játékokban, ha látjuk, 
akkor is csak rövid pályaszakaszok ere- 
jéig; hát itt benyomták, full második pá- 
iyának! Mit mondjak, nem piskóta! 
Hőseink teljesen élethű buborékfel- 
hőt húznak maguk után, a fény 
óvatosan, halovány csóvák for- 
májában jut le a felszín alá 
Scree a fenéken trappol — hisz 
voltaképpen köböl van; Jen kar- 
csú sellő módjára úszik... Ha 
felmész a felszínre, lefolyik a 
víz a kameráról, mint a búvár- 
szemüvegről, megpillantod a 
fáradt rózsaszín dombok felett 
az óvatoskék eget... Az örök 
naplemente látványa! Igazi szí- 
norgia! A hangok... Hihetetlen! 
Bugyogás, víz alatti hárfazene — 
a szirének éneke. (Áh, asszem" 
ez is a látni meg hallani kell, 
mert úgysem hiszik el" kategóriá- 
ba tartozik.) 

A harmadik világ az én szem- 
élyes kedvencem, Aetha. Méltó 
koronája az eddigieknek, látvány- 
ban mindenképp! Egy Káosz or- 













































ecsetelem; nem tudom ki adta a hangját a 
de beleélte magát az ürge, az biztos! :D 


volt. Tisztában vagyok vel 





szág, messze magasan, a hegyek között, a 
felhőhatár felett. Mint Erdély, régen, fényko- 
rában. (Talán most is...2) Mint Drakula gróf 
világa. Ömlik az eső, minden csurom víz. 
(Bele a kamerába!) Reneszánsz francia és 
germán építészeti stílus, gondolhatjátok, min- 
dez az esővel, köddel, Hegyesézsokkal és 
azokkal a jellegzetesen deszkázott házakkal 
(meg később a Kék-Duna keringővel, ami át- 
csap valami vérfagyasztó szonátába) — 
tudnék festeni, ilyen képeket készítenék! Kar- 
csú kastélyok, súlyos vörös szőnyegek és dra- 
périák; olyan márvány-effektet mutat be itt a 
ÉS hogy majdnem letettem a hajam! Fe- 
kete, barna, vörös és fehér, tükörfényes már- 
ványpadlókat! Itt él a Wraith nevű faj. A 
dölyfös, önpusztító, dekadens gazdag arisz- 
tokraták és a nyomorúságos pórnép szimbió- 
zisa. Fakó tök szörny fej, hozzá tizenhetedik 
századi, francia ruházat, rizsporos paróka, 
fehérre mázolt arc. Jaaa, szinkronból itt is je- 
lest kap a program: tökéletes francia akcentu- 
sú angol beszéd, tele francia szavakkal. 
(Mintha csak a Púpost nézném! :) Ko- 
moly a flash! Később, amikor itt megka- 
pod harmadik démonalakodat, újra le 
fogsz döbbenni, mert a lilás lézerostor 
és energiatőr látványa, miközben küz- 
desz a dohos börtöncellák mélyén, 
eléggé elsőrangú látvány! Azt hi- 
szem egyébként ezen a pályán 
láttam tesztelői pályafutásom 
legszebb ellenfél- föröltérejt 
áledgártsán kecses francia lo- 
vas huszárok-huszárni 
(vagy mi az ördög?), 
KÉLETESEN fémes hatást 
keltő arany és ezüst pán- 
célban, fekete kezeslá- 
basban(2) tű vékony 





vívótőrrel — 
mondom, a 
Három Test- 
őr kosztüm- 
jei ezeknek 
lényében totál 
kamuk! A cse- 
lekmény ekkorra 
már rendesen besűrűsödik, mert a pá- 
lya végén már lesz minden: véráldozat, 
fekete mágia, horror-gépezetek és szörnyű 
kínzások - Frankenstein doktor laboratóriuma 
játszóház ehhez képest! A hangokat nem is 





kínzókamrákbani hallható jajveszékeléshez, 






A vége, a negyedik világ számomra csalódás 
e, hogy nem a szo- 





kásos krach ütött be, amikor a program végé- 
re ,elfáradnak" a fejlesztők és kifogynak a 
pályaötletekből; direkt vették ilyen ,keletiesre" 
a figurát. A baj az, hogy ki nem állhatom az 
egyiptomi-indiai filinges világokat. Borsódzik 
a hátam a fáraó-fazonoktól, szfinxektől, Hó- 
rus-szobroktól, homokkő építményektől. A Pri- 
mal negyedik helyszíne, Volca, ahol a miszti- 
kus Djinn nevű faj él, egy ilyen Káoszvilág. (Itt 
kell végül rendet tennünk, negyedik démon- 
kurta használva. Neonsárga lézerkard! 
Nem semmi!) Sárgák és barnák. Az egész 
hely egy hatalmas vulkán, melynek belsejébe 
labirintusokat fúrtak az élő fémből felépülő tes- 
tű lények. Nem mondom, hogy nem szép ez 
is, de az első három világhoz képest minden- 
képpen visszalépésnek ítélem. 

Ide valami monumentálist kellett volna tervezni! 
Valami meglepőt, valami nagyon bizarr, bibliai 
káoszt. Túlvilágot, másvilágot, poklot és menny- 
országot. A végső leszámolás impresszionista 
kavalkádj érdkhegestét Agóniát és megtisztu- 
lást! Egy Hálelmas pofont a játékosnak, hogy 
még hónapok múlva is erre emlékezzen. Ehe- 
lyett van kő és láva. Nem gond, ha emiatt a 
shangulatot" csak , jóra" veszem? Tényleg csak 
emiatt. (Egyébként bődületes a cucc!) 

Asszem" elérkeztem a végére. Itt ez a Primal 
Egy végletekig kidolgozott és korábban még 
soha nem látott grafikai részletességet felvo- 
nultató game. Egy tényleg katartikus, lélegze- 
telállító zenéjű mű. Egy csodálatosan játszha- 
tó, kellemes, szórakoztató stuff. Egy program, 
amely majdnem tökéletes, amelyre büszkék le- 
hetnek készítői 

Egy játék, melynek végső pontszámán sokat 
agyaltam. Legyen 9.5 két , jóval"? Legyen 9 a 
sok gyanústtitkos 8 és 8.5 után? Nem! Elfogult 
leszek! Odanyomom azt a 9.5-öt! Írjon job- 
bat, aki tud! 

Biztos csomó mindent kihagytam, de elfo- 
gyott a hely. Remélem átment, amit üzenni 
akartam! Lehet ugrani a melléklethez. . 
(A játéktesztelés néha eléggé szubjektív 
dolog tud lenni. Remélem nem za- 
varta meg túlságosan a tisztánlá- 
tásomat ez a game. Remélem, 
nem fogtok csalódni benne, ha 
megveszitek. De mégis — 
ezennel minden felelősséget 
elhárítok! :D Csak hülyül- 
tem...) 





Martin 
marting576.hu 












mint egy a 














jon mit tennél, ha egy szép 
Ve y földrengés totális 
pusztulásba taszítaná ottho- 


kinek is ezt kívánjam, de azért érde- 
kes eljátszadozni a gondolattal. Ho- 
gyan menekülnél, merre, mit csinál- 
nál a romok és halottak között, fo- 
lyamatos utórengések közepette? Én igye- 
keznék egy védett helyet találni, vagy pedig 
kapcsolatot teremteni egy mentőosztaggal. 
Esetleg megvárnám egy biztos helyen Man- 
csot és társait. Remélem ez soha nem fog az 
életben bekövetkezni, de sajnos ezt soha 
nem lehet előre tudni. Valahogy így volt ez- 
zállketthis. Nyugodk életa volt edkág, mint 
újságíró tevékenykedett, ám egy idő óta 
érezte, változásra van szüksége. Talán ezért 
dönt úgy, hogy elköltözik Stiver Islandre. Ez 
egy mesterséges sziget, egy hatalmas város- 
sal. 2005 nyarán azonban, nem sokkal az- 




























után, hogy Keith a városba ért, egy óriási, a 
Richter skála szerinti 6.6-os földrengés ráz- 
za meg az egész szigetet. Lényegében ezzel 
mérhetetlen pusztulást hoz az egész város- 
ra. Romba dől minden, az épületek, az 
utak, az autók egymásba sodródnak és fel- 
robbannak, túlélő alig van. Természetesen a 
kormány egyből mentőakciót szervez, bár 
ez nem könnyű, hisz a folyamatos utórengé- 
sek miatt a város romjai mérhetetlenül vesz- 
élyesek, az ember soha nem tudhatja, mikor 
kap a nyakába egy több tonnás betontöm- 
böt. A rengés alatt Keith épp egy vonatban 
utazik, ám csodával határos módon túléli a 
katasztrófát. Innen pedig már rajtunk, játé- 
kosokon múlik Keith sorsa, hisz a feladatunk 
az lesz, hogy valahogy elmeneküljünk ebből 
a pokoli városból. A természet kiszámítha- 
tatlanságánál fogva utunk nem lesz egysze- 
rű, hisz ahogy azt már mondtam az utóren- 
gések miatt mindenhol veszély fenyeget, egy 
nyugodt lépést nem tehetünk meg anélkül, 
hogy ne lennénk életveszélyben. Bár az, 
hogy ez a rengés természeti jelenség-e, nem 
jelenteném ki 10026-ra, de ez már a további 
történetből derül csak ki. 
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nodat? Távol álljon tőlem, hogy bár- BH Ma "sang 





SOS 

sz SESER]a 
ot Zal 
MENEKÜLÉS A GYŐZELEMBE (BIZTONSÁGBA?) 


UTOLSÓ MENEKÜLÉS 
A fent vázolt sztorival kezdődik az SOS — 
The Final Escape című 
adott ki. Nem tudom miért, de ennek a 
cégnek neve számomra igen ismerős, de 





most nem ugrik be honnan... Dehogy nem, 
az R-Type sorozatról! Több klasszikus arca- 


de játékot készíthettek már. 

Mindenesetre ezúttal egy jó alapötletű, 
ám rosszul megvalósított játékot bocsátot- 
tak a rendelkezésünkre. Az SOS ugyanis 
egy túlélő-kalandjátéknak készült — nincs 
benne akció, lövöldözés, legyőzhető ször- 










nyek, meg semmi 
ilyesmi. Az egyetlen 
feladat: kijutni a vá- 
rosból. Persze közben azért más célunk is 
lesz, hisz több túlélővel is találkozhatunk, 
akikkel meghatározó lesz a kapcsolatunk. 
Talán az akciórész hiánya gondolom so- 
kakat elriaszt a program beszerzésétől, de 
ennek ellenére még lehetne ez egy jó 
program, hisz valóban szimpatikusan kez- 
dődik az egész. 

Azonban a jó kezdés nem jelent további 
ozitív folytatást. Miután szembesülünk a 
Fotalmas város romjaival, a ledőlő óriási 
betondarabokkal, azaz eltöltünk legalább 
fél órát az anyaggal, kezdenek előjönni a 
súlyosabbnál-súlyosabb hibák. Hogy me- 
het ezek? Egyszerűen fogalmazva, a ga- 
me túl lassú, vontatott, mondhatni unalmas. 
Bár igazából ez rossz szó (nem is teljesen 
igaz), inkább azt mondanám hangulatta- 
lan, és mellesleg még hihetetlenül logikát- 
lan játék is, tele butábbnál-butább felada- 
e Először is indokoljuk a fenti állításo- 
at. 

Egy ilyen hálás téma, mint amit az SOS 





játék, melyet az Irem 
















butaságra: minden egyes tárgyat a 
"uzi menüből kell használni, teljesen fel- 
eslegesen. Zavart, hogy az egész já- 
ték megrendezett, tehát nem történik 
semmi véletlenül. Itt most konkrétan 
az utórengésekre gondolok, hisz 
azok mindiő akkor jönnek, amikor 
egy bizonyos időben egy bizonyos 
helyre érünk! Azaz ha egy utcasarkon egi 
bizonyos időben elkezd rengeni a föld, al 
kor ott akárhányszor is játsszuk újra a já- 
tékot, mindig rengeni fog a föld. Miért 
nem lehetett a rengéseket véletlenszerűen 
generálni, ezzel sokkal jobban lehetett vol- 
na fokozni a veszélyérzetünket! Hangulati 
robléma továbbá, hogy rosszul vannak 
erendezve az utcák. Az rendben van, 
hogy mindenhol romok és kiégett, vagy 
összeroncsolódott kocsik hevernek szerte 
széjjel, de hol vannak a hullák? Egy ilyen 
katasztrófa után az egész várost hulláknak 
veszélyt, nincs meg a ,ha- jizakellene borítani, horrorisztikusan össze- 
lálérzetünk". Pontosan ir froncsolva. Ehelyett két kezemen összele- 
azért, mert a játék 57 hetne számolni hány halottat láthatunk az 
igen lineárisan. egész játékban, és akit látunk, azok kö- 
zül sem mindegyik a földrengések mi 
att hal meg. Még a romos kocsik és 
buszok vezetőit sem láthatjuk — biz- 
tos már elszállították és eltemették 
. őket. Mindezek mellett ott van az a 
4. sokkal súlyosabb a hangulatot telje- 
sen romba döntő hiba, hogy az 
egész játékban csönd van. Alig 
néhány helyen szól zene és ez 
egy újabb kardinális bug! Nem 
hiszem, hogy egy ilyen játéknál ne 
tudták volna a készítők, hogy milyen 
hangulatfokozó és ezáltal meghatá- 
J) rozó szerepe van a zenének. Jó he- 
lyen megválasztott dermesztő muzsi- 
kák segítségével már előre lehetne 
sejtetni bizonyos helyeken a veszélyt, 
egy olyan ijesztő érzést lehetne pum- 
pálni a játékosba, hogy a következő 





elénk tár, több dolgot is magában rejt. 
Ugye ha összeomlik egy egész város, sőt 
sziget, az szinte teljes mértékben egyenlő 
egy bizonyos fajta apokaliptikus, letargikus 
hangulattal. Egy olyan nyomasztó bezárt- 
ság érzettel, mely minden pillanatban tudo- 
mására hozza a játékossal, hogy mérhetet- 
len kiszolgáltatott helyzetben van. Érzékel- 
tetni kell, hogy karakterünk egy porszem, a 
körülötte történő eseményekre nem lehet 
befolyással, nem tudhatja, mikor vár rá ha- 
lál. Pont ez az, amit én hiányoltam az 
SOS-ből. Nem érezzük a 

























sarkon lehet, hogy véget ér a kalandja — 
de nem! Szinte sehol, semmilyen zene sem 
szól, ez talán a legsúlyosabb hibája ennek 
az anyagnak. Be lehetett volna vonni a 


zajlik, azaz megyünk előre a sztoriban, 
öjebbnl-öjabb kelyszínéket bejárva. 

A következőképpen képzeld el a játékme- 
netet: mész előre, eléd kerül egy akadály, 
melyet valamilyen sss 
tárggyal lehet meg- 
oldani. Biztos, hogy 
a probléma meg- 
szüntetését szolgáló. / 
tárgyat valahol a kö- 
zel ben lehet megta- 
lálni! Olyan nincs a 
játékban, hogy egy 
a legelején felvett 
cuccot a végén is 
használni kelljen. Ez 
viszont előre vetíti, 
hogy tulajdonképpen § 
a sztori csak eg; 
előre megírt Tolyő: 
són" zajlik, melyet 

yfolytában buta 
feladatok hátráltat- 
nak. Egy példa 
mondjuk a tipikus 
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Dual Shock rázását is az élménybe, tehát 
a rengést erősebb és gyengébb remegé- 
sekkel lehetett volna jélözni, de sajnos ezt 
sem csinálták meg. Pedig a téma adta a 
lehetőséget, csak élni kellett volna vele, s 
akkor olyan hangulatot is lehetett volna te- 
remteni (kis túlzással), mint a Silent Hill- 
ben. És ha már a zenékről esett szó meg 
kell említenem a hangokat is, mivel a 
szinkronszínészek kritikán aluli teljesít- 
ményt nyújtottak. Fergeteges mennyire blő- 
den, unalmasan és teljesen átélés mentesen 
adják elő az egyébként is elcsépelt szöve- 
get. 

A rosszul megrendezett feladatok mellett a 
sztoriban is vannak hajmeresztő hülyesé- 
gek. Például, amikor órákat kell szenvedni, 
mire megmentünk egy kutyát, de számtalan 
más totális értelmetlenséget is fel tudnék 
hozni, amit biztosan nem tenne senki egy 
romba dőlt városban. Biztos egy összedőlt 


metropoliszban (marha módjára) azon 
igyekeznék, hogy az EGÉSZ várost bejár- 
jam ahelyett, hogy egyből a menekülési út- 
vonalakat keresném. Mondjuk ebben az is 
benne van, hogy minden rom, lezárt épület 
és utca úgy van kialakítva, hogy csak egy 
irányba tudsz menni, ahol pedig láthatóan 
eltudnál sétálni (kicsi átjárók, repedések 








MARTIN BELESZÓL! 


Ezzel a játékkal még akkor nyomultam, 
amikor Zettai Zettsumei Toshinak hívták. 
Nekem rögtön megtetszett. Pont azért, 
mert ez valami új. Túlélő-kaland! Ritka 
az ilyen típusú game, érdemes kipróbál- 
ni, ha gerjedsz az ilyen elvont stuffokra. 
(Más kérdés, hogy a megvalósítás nem 
sikerült tökéletesen.) Én speciel jobbra 
értékeltem volna! 


57A KNNZNI 


stb.), erőszakosan nem enged el a prog- 
ram. Sokszor csak egy fél méteres kis ugrás 
hiányzik ahhoz, hogy egy-egy akadályt át- 
hidaljunk, ám ilyenkor ezt a játék nem en- 
gedélyezi, helyette rengeteg akadályt, fel- 
adatot kell megoldani, mire túl tudunk jutni 
egy-egy helyen. Fájó logikátlanság, hogy 
bizonyos helyekre csak azért nem lehet be- 
mászni, felugrani, átmászni, mert a prog- 
ramozók arra nem engednek el, bedig sok- 
kal egyszerűbben is folytathatnánk a törté- 
netet. Ezzel csorbították a játékos szabad- 
ságát, lekorlátozták minimálisra a kreativi- 
tást, hisz a továbbjutásra mindig csak egy 
megoldás van, hiába találunk ki másikat, 
az nem fog működni. 

Ha már belekóstoltunk az irányításba, 
egy-két helyen a cikkben megemlítenék pár 
hülye bakit. Az első ilyen, hogy idegesítően 
lassan tudunk felkapaszkodni a magasla- 
tokra. Ez azonban eltörpül amellett a hiba 





mellett, hogy nincs ugrás gomb! Ha egy 
magaslat szélére érünk Keith teljesen önál- 
lóan elugrik a széléről az alsóbb szintre. 
Ez ugye jól hangzik, hisz kényelmesnek 
tűnhet. De mi történik akkor, ha 7 emelet 
magasan vagyunk és úgy közelítünk met 
egy szakadékot? Keith Bakkozskátáz méltó- 
an felszökell, majd aláhull a halálba, mi 





meg csak megrökönyödve nézünk, majd 
üvöltünk mint az állat, utána meg azon 
morfondírozunk, hogy lehettek ekkora maj- 
mok a programozók, hogy ezt az ordító hi- 
bát nem vették észre? 

Halálozások után lehet folytatni tovább a 
kalandot, igaz ezt számolja a játék, gon- 
dolom, hogy a végén nem kapunk bo- 
nuszt, ha sokszor így folytatjuk a kalan- 
dot. Itt említeném meg, hogy az SOS-hez 
azért némi ügyesség is kell, hisz több he- 
lyen kell ügyességi te ladatokat végezni, 


még szerencse, hogy ezt nem vitték túlzás- 
ba, már csak a botrányos kamerakezelés 
miatt is. 


NÉHÁNY POZITÍVUM 


Eddig szinte csak a program negatív olda- 
la került megvilágításba, de hát ez csak 
azért van, mert sokkal több zavaró hibát 
találtam benne, mint pozitívumot. Vitatha- 
tatlan azonban, hogy van néhány ilyen is. 
Először is ugye nagyon kevés manapság 
az ilyen, pusztán kalandjáték. Ha kell, ha 
nem, mindenhol a Residentes akció-kalan- 
dot erőltetik. Akik kedvelik a kalandjátéko- 
kat, azoknak még a hibákkal együtt is tet- 
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szeni fog a stuff — én nem tartoztam köz- 
éjük, de ez csak szubjektív dolog. 

További érdekesség, hogy a történetet 
többféleképpen végig lehet játszani. A sze- 
replőknek adott válaszoktól függően más- 
képp is alakulhat a történet (pi . amikor 
Karen kutyáját kell megmenteni), bizonyos 
részek elmaradhatnak vagy másképp ala- 
kulhatnak. Ez is jó dolog, mivel így aki 
többször végig szeretné játszani az anya- 
got, az megteheti anélkül, hogy az unalom- 

a süppedne. Emellett még színesíti a pro- 
git, hogy kb. 4 megnyerése van, tehát aki- 
nek megtetszik, az többször újrajátszhatja. 
Érdekes színfolt, hogy ahogy mész előre a 
sztoriban, úgy válézik Keith (és a többi 
karakterek) ruhája és kinézete is. Nem csak 
azért, mert szerezhetsz Keith-nek érdekes 
dolgokat (napszemüveg, sapka stb.). Azért 
is, mert a sérülések kezelése után — tehát 
mondjuk ha használsz gézt vagy ragta- 
paszt — azoknak a is helye látszani ói Ke- 
ithen, sőt észrevettem, hogy a ruhája is 
egyre koszosabb, gyűröttebb lett a történet 
vége felé! 





GRAFIKA 


A látványt azért nem soroltam a pozitív 
vagy a negatív részhez sem, mert valójá- 
ban egyikhez sem áll igazán közel, velakál 
a kettő között, a közepes kategóriába talál- 
ható. Látványos, ahogy a város különböző 
részei összeomlanak, még ha sok esetben 
nem igazán realisztikus a hatás. Apró tech- 
nikai hibák is jellemzik az SOS-t, ilyen a 
poligon egybeolvadásos jelenségek, a 
gyenge megvalósítású szereplők — Karen és 
Kelly mintha hasonmások lennének, csak 
az utóbbinak vörös a haja. Bizonyos hely- 
sátelkazotbar tény isa száség ikes 

Záró gondolatként annyit tudok mondani, 











hogy távol áll az SOS attól, hogy igazán jó 
jérék jegyesét fogják élvezni, akik ke: 
vésbé kritikusak a játékokkal szemben. 
Veres Miki 
veresmiki€0576.hu 


SOS: FINAL ESCAPE 


e Vádat 
MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: közepes 
játszhatósá közepes 
szavatosság közepes 
zene / hang: HIG G ÉS 
hangulat közepes 
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memóriakártya 8mb (316KB) 
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Fele áá ea 
Asz Ezköszalkse. 

ősebb gép ma-a piacon 
vitathatatlan, akinek van. szeme 
(ae HA KIT rele ele 
tékök sokkal magasabb mini 
fokon készülnek X-re; mint-ü má- 
HAS ZSÁ e TUte es reszese kozál 
Co eea sast ez áeaN 
EE e aes 
FETT Lleila eles eti] 
doboz amerikai mivolta miatt a 
eezeelej e vess aaozáoli 
MAGT Eta z do vese as 
[ztás eg agya 
ben. Bárez-a trend mostanában már javuló- 
ban van, mégis van égy stilus; mely abszolút 
nem képviselteti magát Xboxon; ez pedig az 
eze ee ee szea e SS 
nek-a- stílusnak a hiánya égető probléma, hisz 
szinte minden terülten van már-olyan alkotás; 
amely miattérdemes megvenni a gépet, vi- 
szont a japán RPG-k terén katasztrofális. a 
helyzet. Még-mielőtt harcias levelek tucatjait 
kapnám, a Morrowind NEM japárv stílusú RPG 
ekes e ás ee 
nában-már felröppentek hírek, hogy a Suiko- 
DEKÁS ee E Lea 
X-re — azt hiszem az lesz az a pillanat amikor 
gépet cserélek :) -, mégsem várható, hogy 




























































LL Ahl 
EGYVELEG 


Egy adott stíluson belül több fajta játék létez- 
het, ott van példának az autóverseny. A rally 
és a Forma V-is.az, dé senkinek esze ágában 
sincs összehasonlítani őket. Az RPG-ket is 
ugyanígy több változatra lehet felbontáni. A 
fs sea geza Ke el elere nkerz esz TU Ni tte) 
éreztetik velem, azért csinálták még a játékot, 
Ess ls: Esztet ater: A ek szi áká MAL 
den más csak másodlagos, a sztori a legfonto- 
sabb, én ezt vallom egy klasszikus jápán:RPG 
Ce tea ÜT EVáSLÓ [og e elte ie és 
a Diablo testesít még; viszonta inkább a-har- 
cot, a fejlesztéseket élvezem; pont a sztori az, 
E LSE elo á LÁSS 
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olyan RPG dömping érkezzen a gépre, mint 
P$2-re. Mikor a szerkesztőségben járva meg- 
láttam a Metal Dungeont azt hittem, hogy vég- 
re jött valami izgalmas stuff, hisz remek intrót 
szemlélve japán stáblistát láttam: , Na végre, 
EA Ae áL És 
gondoltam magamban. Azonban mikor haza- 
cüggöltem ezt a marha nehéz konzolt és kicsit 
jobban elmerültem a stuffban, csalódnom kel- 
88 Pontosabban nem is pontos a kifejezés, 
hogy csalódtam, inkább csak másra számítot- 
tam. A Metal-Dungeon ugyanis valóban kőke- 
mény-RPG, valóban japánok-csinálták, de sok- 
kal inkább hasonlít mondjuk a Diablord vagy 
Ci ee Ret TOM da 
[Ae La ey élte A 











































FESTEK ee ÉTÉ áss 
[dd ésa elete e Zea tte ez eÁ e S 
fontosabb-különbség: A Metal Dungeon azért 
érdekes játék, mert egyfajta ötvözete a Final 
Fantasy-nak és a DSA Pie LAVAN ESA 
teljes egészében a Diablot követi. Adva van 
Ce Als GÁ Ze ee EA eA e otta ja ToS 
rendszer, mely szintekre van osztva. Mind- 
egyik szinten ugyanaz a feladat: aktiválni-né- 
hány kapcsolót, ezzel biztosítania lejáró 
megnyitását a következő szintre. Fontos, hogy 
ha esetleg elhagysz egy szintet és később 
ee RESz Zero eláeá e Lac EeáT ek 
rajzolja azt, teljesen úgy, mint a Diabloban. 











BARANGOLÁS A FEMBÖRTÖNBEN 










































A FF jelleg a harcban jön elő. Kö- 
[ee ee E ee tási 
csapások - szerencsére a csaták 
egy jó részétel is lehet kerülni , 
mert a szörnyek ott bóklásznak jól 
láthatóan-a terepen. Fontos kü- 
[slrtze eltett lee EL Ke 
áll le a harc, azaz amint elkezdő- 
dik-az összecsapás egyből akció- 
ba lendül minden gé lán ka 
[ee ását Ke e USA ALA AZA 
de azóknak a Ülsz 
mindig várni kell egy vagy több. 
kört!"A harcnak idő pzé META 
[te TLLTTa e SALO NAE tes S 
Mit ne mórdjök; SZT pszt ezzot [elj 
rendkívül-béna lett, főleg a FF és hasonló stí- 
lusú játékok mellett. Egyszerűen hihetetlen; 
hogy kiadok egy parancsot, melynek végre- 
hajtására rengeteget kell várni, ez pld. a 
gyógyítások begttázztk idegesítő. Ez, hogy. 
AL ELO LL ae al ETELE EE 
vart, ugyanis nem éreztem, hogy-én vagyok 
az ura-a csatának és én irányítok. Nem tet- 
szett, hogy túl egyszerű a rendszer, főleg egy 
ee LEON E 

A FF és a Diablo ilyen ötvözése egy elég 
etes ue szákeráte ris Áe 
sonlatnál maradva, kicsit olyan, mintha egy 
játékban a Forma 1-et kereszteznék-a Hl 
LA E ETEL e e e Dá ela r 
nagy hibája. Egy óra játék után valami elké- 
sálat uke ezta étele 
ilyen Diablo stílusú a játék, lehetne inkább-fo- 
lyamatos a harc, vagy. ha már mindenképpen 
a körönkénti összecsapásokhoz kessel 
ELL TT e ele ge ea ké te La ITT 
több sztorit tartalmaz a játék. Van ugyan egy 
alaptörténet; melyre felépül az anyag, de 
ezen látszik, hogy csak-azért írták a-készítők, 
ERTS SKOT ele Mlrtokálo eaelááe 
VESS ESETT 
sérleti laboratórium volt. Egy naporr elszaba- 
dúlt azonban a pokol, azóta-a hely egy ke- 
feel elol laL TS Ete todo lee s ozást ál 
MEN kezere á Te dee LELT NÉSYZT EY RZeL 
Delete ege elellelá te leled tee fal ESZto] 
er ete és alle ete ee ELSZTR 
melyek akár. a világ. pusztulását is okozhat- 
TAT ÉSA AS TS 

Szóval ahogy haladsz előre a sztoriban 
semmi-nem történik. Nincs igazi történet, 
csak a szintek felfedezgetése és kijárat-kere- 
NY Te TS 
else ore e alol el delel elle e 
említett újrarajzolás, azaz amikor elhagysz 
CEZ ee A ES ELSE E 
Ketel 

Ebben azonban benne van a 22-es csapdá- 
jat Tegyük fel egyik embered az. sörökva- 
dász" mezőre téved: Ilyenkor-fel kell menned 
a-központi városba, hogy felfámaszd. Na 
most, tegyük fel; hogy a haláleset akkor kö- 
vetkezik be, mikor már megtalálod a kijáratot 
és lemennél a következő helyre: Ilyenkor 
azonban az a helyzet, hogy lemész-a követ- 
kező szintre, akkor ott nehezebb-szörnyek 
tesznek, így szükséged lesz minden embered- 
re.-Ha visszamész városba, akkor az egész 
szintet újra fel kell fedezheted (keresheted 
meg a kijáratot újra), tehát- lényegében telje- 
sen feleslegesen áldoztál akár órákat is-egy 
Ce EZA TÁS e elete 
Vera á ae Ne 
[ocean u a 














keresed a feljárót a városba (ekkor a város: 
ból SJZEATÉ mehetsz a következő arra 
a szintre amelyiken voltál), pontosan-a nehe- 
ee e NE LÉT 

Tehát a játék legnagyobb:hibája a mérhetet- 
MZONT TS eZe MA AES S A EL tál 
arra, hogy nekiálljak újabb meg újabb mono- 
ton labirintusokat  EYHUEES Else leti 
még hatalmas nagyok is: Erre az újrarajzolás- 
DEZE ZSÁK 
vitték;-hisz a Diablonál csak minden új játék 
kezdésénél rajzol új szintet a játék, nem pedig 
mindig, amikor lementünk egy helyre — utóbbi 
esetben-biztos nem lett volna Diabloból akko- 
[NOTE STÉT TS ae S toldekls e TLC AV ASZ 





jöndolom, hogy az el- 
rult szállottakon 
kívül nem lesznek 
ee Ae LÉ elte éeli 
ed esse della 
Csel kezáT t-t 
ML EGÁL elési 
[Gee e eses g 
Ver ekus elte ő 
esek 
902. ö 


A VÁROS 


Még szerencse, hogy 
azért néhány dologgal 
megpróbálták felpezs- 
CA as sás 
FT 
nem elégséges ahhoz, 
hogy elérjék az elfogadható kategóriát: Már 
több utalást tettem arra, hogy a játék központi 
SZ AV ee ML el eval e el szel GTA 
[Ete elete ien kele MITET KS CA 
te U Ne See Ál ed Él 
dulsz, mivel ahogy az-a nevében is benne van 
ez a központi bázisunk. Itt tudsz menteni (Sa- 
KS e ete 
ML tetenj (Hány elsz áss kelsz áele elj 
(Item) de-itt tanulmányozhatod csapatodat is: 
Apropó csapat! A legfontosabb teendőt, azaz 
csapatunk felépítését is itt. lehet megtenni (Re- 
istry). Rögtön ezzel is indíta program, azaz 
EAT TTL ÁOK áet És ep éls e láeei 
[áll át ZSA SM [3 céénéi 








öt lehet 
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egyszerre a csapatba. 
Egész-pontosan öt féle 
kaszt-közül választ- 
hatsz, mindegyike elté- 
rő képességekkel és tu- 
lajdonsággal. Azt hi- 
szenva legbölcsebb 
Ge eles SEL ÉÜL a 
egyik kasztból egy 
ember lesz a csapa- 
ele ere la És el 
Cr GOKZT SZ dB 
ee eu ráát 
[ao eá Vt Zelatere ás lelet 
EZ sent táe kés] 
[stk e e ál ules 
DYE TT 
































MARTIN BELESZÜL! 


Nem játszottam a Metal Dungeon-nel, mert 
mindent én sem tesztelhetek, de legalább kipró- 
MAN See HG Áss éle 
azért ne szaladjon el velünk a ló, tisztelt tesztelő 
[o AZe tel ETSI S LAT e Zell Salsa el tAlsBl 
LT KET AZAZ TT] 
Sgvaresoft nem fejleszt X-re, addig nem lehet 
minden X-es RPG-t azzal az érvvel lebaltázni, 


hogy ,a Final Fantasy jobb nála...". 

















ELLE eleeás lt 
got, gondolok itt a 
szal LÉ SZl LA ÁeE 
Trade Booth: A keres- 
kedelmi központ. Adhatsz vagy vehetsz cuc- 
cokat. Pénzt egyébként eladásokból,-no meg 
[E ÉS lan ado ette rés ÁLLSZ szot 
Má STEEL e e e 
kor kapod meg az összeget. 

Laboratory: Szerencsére valamelyest próbál- 
ták felpezsdíteni a játékmenetet, így ha egy ki- 
(i Hemegt [Este ele táskás ezaz s Áe] 
a laboratóriumot. A , Work for Hire"-pontot 
választva munkákat vállalhatsz-el; melyek sike- 
res teljesítése esetén természetesen pénzt 





CHE] 


mat kapsz. Két fajta melót fogadhatsz el. Az Area 


beejejéu: ei 
tie noe ee 
IC ee Sze ő "A 
ami aztis jelenti, hogy f 
CSK sás] 
kelliktatnod — mint:mond- 
tam, a szörnyek ott mászkál- 
AS SY ást ő 
[adá e Cairo jelt 
Feleket tás MCá a 
LE2 EZ esztet ize) e e jelaeilál e ag) 
erős ellenfelet: Szerencsére se őzt, 
EE Ze laleetáataná CU KG e ejatási pi] 
[Da ee eget e GES 
Iz Á Sz ÉS es 
fej rsteRei tulajdonságait (Modifi- 
cation). Ugyancsak lényeges; hogy 
halott karaktereidet itt tudod feltámasz- 
SA 
Triall Hall: Letesztelheted az erődet, azaz 
róba összecsapásokban vehetsz részt. Pénz- 
Ii-jutalom jár ha győzedelmeskedsz. 
[Zea ásás Dre etel teles SEAT Ld 
a legerősebbek és a legbátrabbak élhetik túl 
CA Aloe elege le aéslő 


DS 













NA YA] jd 


[A SL e AS a TT Ces S ZS] 
belőle-hozni — összességében ez a vélemé- 
Ldko eat LEK kelát áz gczá 
MESS NLG eaáe tune e 
re is vonatkozik. A grafika nagyon egyszerű; 
még PS2-es szemmel is: Mind a karakterek 
TES a 
csapott és-kidolgozatlan, egyszerűen nem 
ER e eá e LEAR TNLKeT  § 
ee Azála e TEO A Sa e se GUNN CL KELESZL 
se zárás áatsg 
cseréje látszik meg emberünkön; egy X-es já- 
etet ee ela eele alleaá: e ecástisa 
cseréjének legyen látszatja. De nem csak a 
látvány, hanem-a hangzás területén is van- 
nak problémák. Talán-pont a zene miatt 
olyan mérhetetlenül monoton és unalmas a 


játék. A legtöbb szám még altatódalnak-is el- 


menne — hogy kerültek egy pergő RPG játék: 
ba? Egy jó RG-be érzelmeket kiváltó és fo- 
kozó, remek dallamok kellenek, nem.pedig 
semmitmondó techno tuc-tuc. És most nema 
technoval van bájom; hanem azzal; hogy 
ea LAT Mae LSE SSaMa ss 
HTSA eti trák zá A AOL S 
hogy. ezt a fémes nyomasztó hangulatú képi 
világot jól megcsípték a készítők, csak zenei- 
Gus á Sá elyet Meló 
Aztán ott van az a költői 
nek is felfogható-kérdés, 








EezLöztss ette a 
épernyő közepére 
a térképet? Az 
ee Le) 
[e LeSSSZe o e 
Molar nezne e lle lsgi 
an mozgani kell, é 
LOTTE ete ao 
edd 
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meg ha használni is szeretnénk. 
[ao LK Ae el kál all 
Ces akor AV e VOLAN Te] 
mondjuk Sguare$oft, Enix vagy Könd- 
mi RPG-khez szokott, azoknak mono- 
ton lesz A Diablo rajongónak-nem fog 
tetszeni a harc és az egyszerűség mi- 
Eater A 
hisz nem is nagyon hiszem; hogy ja- 
án RPG rajongók között sok Xbox tu- Pa 
légzés lenne, a cikk elején megfogal- 
este e kulte Mol YeL ösi já- 
tékosok szerezzék meg a Metal Dunge- kz 
ont; akik már nagyon-nagyon ki van- Pv 
Ezeket KÉT 
[zs szdo elö MÁ go GEL AOL ANT éle] 
PS2-es-RPG-khez szokott közönség in- - 2 
ke CG ee Le ÉT 
tatónak használni! 
MG] 
MET T egál 


TEEBZETSETZEZ EBESZ] 
elmegy 
közepes 
közepes 
közepes 
elmegy 


1 Játékos 
1 mentés 12 blokk 


4 kevés az ilyen játék 
x távol áll a gép tudásától, 
kimondhatattlanúl monoton 

















BALDUR"S GATE: DARK 
ALLIANCE 

E havi X leltárunk elég fényesre sikeredett, ennek 
legfőbb oka pedig az, hogy leginkább csak olyan 
játékok szerepelnek benne, amik már bizonyítottak 
valamelyik másik platformon is. Első résztvevőnk is 
a kettes Playstation gépről látogatott el hozzánk, 
és mi ennek nagyon örülünk. A BG ugyanis egy 
nagyszerű program! A Diablo stílusában elkészí- 
tett stuff remek hangulatot áraszt magából már az 
első képsoroktól kezdve. Három karakter közül vá- 
laszthatunk induláskor, hogy aztán túlverekedjük 
magunkat a zseniális kalandokon. A helyszínek 
elég sokszínűek, a városból kiindulva járhatunk a 
csatornákban, a temetőben, majd egy törpék lakta 
(lóbatérnkzábonnanralhegyetbe logakatk 
el, valamint a bányákat is fel lezhetjük. És ez 
még csak a játék fele... Minden helyszín több 
részre van osztva, időnként pedig főellenfelekkel 
kell megküzdenünk. Hőseink fejlődnek, de vásárol- 
hatunk nekik fegyvereket, ruhákat, varázslatokat, 
amiktől még erősebbek lesznek. A ránk támadó 
lények változatosak, először csak patkányok, ko- 
csonyák, élőholtak támadnak ránk, de amúgy a 
tolvajoktól kezdve, a farkasokon, jégóriásokon át, 
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a beholderekig mindennel találkozhatunk a ji 
ban, ami része lehet egy jó fantasy-nek. A megje- 
lenítés gyönyörű, minden szereplő, pálya ki van 
dolgozva a végletekig, a hullák nem tűnnek el, ha- 
nem ott maradnak a hely alamint a víz is 
álomszép. Az emberek, lények kidolgozásáról 
csak annyit, hogy még a mellékszereplők is telje- 
sen egyediek, karakteresek...a fogadóban felszol- 
gáló hölgy ennek kiváló bizonyítéka. Mialatt be- 
szél, a teste folyamatosan mozog, egyfolytában 
islog, avagy úgy néz ki, mint élő ember. A 
Feladatok nagyon jók, kül ző küldetéseket, 
mellékszálakat futhatunk végig, sőt ezt akár ketten 
is megtehetjük. Összességében mindenben nagyon 
jó a program, talán csak kevés benne az igazi 
RPG elem, és a szavatosság sem tökéletes. . .de így 
is nagyon tudom ajánlani mindenkinek... .mindenre 
kitérő teszt, valamint végigjátszás a 46. számunk- 
ban található hozzá... 





ki Juja Ni 


MEDAL OF 
HONOR FRONTLINE 
Bár eredetileg úgy volt, hogy a PC-s Allied fog 
ellátogatni a nagy X-re, végül mégis a PS2-re írt 
Frontline örvendezteti meg a doboz tulajdonosa- 
it. Azt hiszem, hogy magát a sorozatot nem na- 
Jon kell bemutatnom, hiszen a második világ- 
áborús FPS akkora sikereket könyvelhet el ma- 
jának, hogy még a stílust nem kedvelők is tisztá- 
In vannak létezésével, eredményeivel. Én elég- 
gé kedvelem a MOH eddigi részeit, sőt még a 
Front PS2 verziójáról is én írtam az 51. szám- 
ban, ahol még az első pályákhoz is nyújtottam 
egy kis segítséget. A két verzió egyébként szinte 
mindenben egyezik, két apró különbség van 
csak...az egyik az, hogy az X verzióba végre 
belekerült a PS2-nél hiányolt többjátékos mód; a 
másik pedig, hogy kicsit megkönnyítették a fej- 


lesztők a dolgunkat. A Sony féle változatnál töb- 
ben jelezték, hogy nem lehet tudni, hogy mikor 
mit kell csinálni, ezért sokan elakadtak már a 
parton, a játék elején. Hát. . szerintem amúgy 
sem volt nehéz a program (egy délután elég ró, 
ha komolyan nekiülünk...), most pedig már 
olyan, mintha teljesen leegyszerűsítették volna. 








Jelzőfények mutatják, hogy hova kell menni, hol 
kell tennünk valamit a továbbjutáshoz. Ez szerin- 
tem lerontja a hangulatot, szavatosságot. ..mint- 
ha kódokkal játszanánk. Amúgy sincs nagyon 
nagy kihívás, még nehéz fokozaton is elszórako- 
zik az ember...szóval ez nem tetszett. A további 
hibák. A grafikán nem lett változtatva semmi, az 
X pedig ennél jóval többre lenne képes, tehát 
nem valami meggyőző a külalak. A játékmenet- 
tel pedig még mindig az a baj, hogy ismétlőd- 
nek a régebbi részek küldetései. Szóval nagyon 
nem tökéletes az X-es MoH. Jó a hangulata, sze- 
met lehet hunyni a hibái felett is, valamint sze- 
rintem mindenkinek érdemes legalább egyszer 
fgásznt A többjátékos mód olyan, mintha 
nem lenne (négyen egy képernyőn...brrr), a HA- 
LO azért feladta a leckét ezzel kapcsolatban. 
Ajánlom a MOH X-es átiratát, de senki ne vár- 
jon tőle csodát. 


MÁS VERZIÓ: GC, PS2 


pont 


MORTAL KOMBAT: 
DEADLY ALLIANCE 


Előző hónapban ünnepeltem az MK leg- 
újabb epizódjának érkeztét PS2-re, most 
pedig elém került az X verzió is. Mint azt 
már a múlt hónapban említettem, nagyon 
elégedett vagyok a Halálos Szövetséggel, 
hiszen az utóbbi évek Mortal termése kissé 
gyengécskére sikeredett. Most végre itt van- 
nak a régebbi szereplők, egy-két új karak- 
terrel megtámogatva... .Liu Kang elhalálozott 
(üdvrivalgás. ..)...stb. A játék természetesen 
tartalmaz mindent, amit manapság elvárha- 
tunk tőle. Normál, történetes játékmód, ár- 
kád...egymás elleni küzdelem, valamint 
gyakorló, küldetéses lehetőségek várnak. 
Amennyiben sok pontot összeszedünk, vá- 
sárolgathatunk mindenféle extrát a rejtett 
koporsókból. A DVD kapacitását kihasznál- 
va filmek is megtekinthetőek a program 
megírásáról, vagy a sorozat történelméről 
egyaránt, sőt még egy szám is meghallgat- 
ható, aminek a Kípje a játékhoz kapcsoló- 
dik. A grafika nagyon szép, nem igazán le- 
het belekötni, sőt...még a Ísszések is 





végre jól sikerültek. Összességében tehát 
elégedettek lehetünk az új résszel. Egy ko- 
mélyobb hibáról hallottam csak, méghozzá 
arról, hogy az X irányítójával nem igazán 
lehet előhozni a kombinációkat. Háát. ..nem 
tudom... Nekem ilyen problémám nem volt, 
valamint az öcsémnek sem, de azért figye- 
lembe vesszük a megrovást. Egyébként elég 
sok kombinációval találkozhatunk, főleg, 
hogy két harci stílusa van mindenkinek, és 
ehhez még egy fegyveres küzdőstílus is 
hozzáadódik. Ez már garantálja a szava- 
tosságot, azt hiszem. Egyszóval...a Deadl 
Altáncsinogjon féle evérembergésvét 
tozatos. . .avagy csak ajánlani tudom... Ide- 
ális szórakozás, amikor egy ismerősöddel 
találkozol, vagy buliba mentek...de igazá- 
ból egyedül is éppen annyira fogyasztható, 
mint többedmagadban. .. 
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SHADOW OF MEMORIES 


Egy ritka furcsa program az, amiről írni 
fogok most nektek. Van egy főhősünk 
ugyanis, aki az első percekben már el is 
halálozik. Ilyenkor ugye mindenki békésen 
megnyugszik és helyet foglal a sírjában, 
de emberünk (Eike) nem ezt az utat vá- 
ez mert egy isteni hatalommal bíró 
lény ad neki még egy esélyt. A Homuncu- 
us időn és téren felül áll.-.uralkodik ezek 
felett, így kapja meg hősünk a lehetőséget. 
Ki kell derítenie, hogy ki és miért gyilkolta 
meg. A játék színtiszta kaland, némi misz- 
tikus körítéssel. Küzdeni nem igazán kell, 
lényegében az agyunkat kell használnunk 
benne, de azt salt, Bagó ex-kolléga ren- 
desen oda volt tőle, amikor még a PS2 
verziót tesztelte, ami érthető is volt, mert a 
Silent Hill mögött álló csapat mestermunkát 
végzett... AKKORI viszonylatban. Hogy mi 
változott? Eltelt másfél év és ezen kívül egy 
teljesen új gép az, amire most kiadták a 
programot. Azonban nem változtattak raj- 
ta semmit. ..sajnos. A grafika kopottasnak 
tűnik a mostani csodák mellett (főleg, ha 








az ember már látott mondjuk egy Splinter 
Cell nevű műremeket...), a hibák pedig 
eg, inkább előtérbe kerültek, mint régen. 
Emberünk lépéseinek zajától idegrohamot 
lehet kapni, a kamerakezelés, az irányítás 
időnként kicsit gyengécske. Vagyis vannak 
hibái, nem is kevés. De mi az, ami jó ben- 
ne? A hangulat, ahogy az életünket pró- 
báljuk megmenteni... .a rejtélyek. . valamint 
a többfajta befejezés, amik együttesen ad- 
ják meg a sztori egészét. A negatívumok- 
pozitívumok harcában azért az utóbbiak 
voltak többségben, de látszik az idő vasfo- 
ga a megjelenítésen. Aki szereti a kalan- 
dokat, vagy a misztikus körítést, annak 
ajánlani tudom... .de mindenki legyen tisz- 
tában vele, hogy ez egy régi játék. Teljes 
teszt, valamint végigjátszás a 41. szá- 
munkban.. .fogyasszátok egészséggel! 
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007 NIGHTFIRE 


Előző számunkban Dzson ,örökké változtatom 
a nevem" Bond 007 már értekezett a világ leg- 
ismertebb ügynökének legújabb kalandjairól, 
csak akkor még a PS2 verzióról volt szó. Azóta 
megjött az X verzió is, ami pixelre pontosan 
megegyezik a másik platformra készített válto- 
zattal. Nos, igen...az EA féle tömeggyártás. 
Kollégám kisebbet hibázott, amikor kihirdette a 
film, valamint a játék közötti kapcsolatot, mivel 
a kettőnek nincs túl sok köze egymáshoz. Az 
EA önálló interaktív Bond kalandokat akart, az 
MGM forgatókönyvírói pedig segítettek ebben. 
Tehát a történetet azok agyalták, akik a filme- 
ken dolgoznak, de ennyi a közös a két termék 
között. Logikusan gondolkodva talán ezért is 
nem lett a program címe Die Another 
Day...nem?? A minden létező gépre kiadott ter- 
mék megfelelő reklámot ad a mozihoz... .azon- 
ban igazságtalan lennék, ha ennyivel értékel- 
ném a megszületett FPS, autós hibridet. Ezt 
azért írom, mert a Nightfire az egyik legjobb 
Bond játék, ami idáig megjelent... Szép kt: 


alakkal rendelkezik, remek a hangulata, válto- 
zatos, valamint a zenéi is nagyon el vannak ta- 





lálva. A címadó nóta zseniális, bár én Madon- 
na  filmzenének titulált kornyikálását" is szíve- 
sen elhallgattam volna. ..de ahhoz azonban a 
kegnensk kapcsolódnia kellett volna a film- 

ez, hogy a főcímzene is passzoljon hozzá...:-) 
Szóval van itt minden, amire vágyhatunk a 
közkedvelt kém szerepében, lövöldözés, védel- 
mezés, lopakodás, autókázás, sőt még a víz 
alá is lebukhatunk kedvenc kétéltű (vagy 
több???) járművünkkel. Túl sok negatívumot 
nem lehet felhozni, talán csak annyi, hogy né- 
ha akadozik egy kicsit, valamint hogy rövidebb 
a kelleténél. Ennyi. Ezen kívül minden rendben 
van. Mindenkinek ajánlatos beszerezni, 
amennyiben kedveli a stílust, vagy a főszerep- 
lőt...vagy pedig a csinos, becserkészhető höl- 
gyeket, akik szokás szerint most is jelen van- 
nak, és csak arra várnak, hogy Bond bácsiként 
megcirógassuk őket. . 
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SHENMUE 2 


A SEGA talán legnagyobb sikerprogramja lett a 
Shenmve névre keresztelt kalandprogram, ami 
még a jobbsorsra érdemes, de sajnos teljesen le- 
tűnt DC-re jelent meg. A rajongók nem győztek 
ámulni a kidolgozott történet, és a még kidolgo- 
zottabb játékmenet hatására, hogy a grofikáról 
ne is beszéljünk. Aztán idővel megérkezett a 
folytatás is, ami a még nagyobb, még több, még 
jobb alapkoncepciót méltán képviselte. Na...ezt 
köpjék most az X tulajok is... Aki nem tudná, 
hogy miről is van szó, annak elárulom a lénye- 
get. A Shenmve 2 egy több részre bontott hatal- 
mos történet darabkája, amiben a főhőssel ka- 
landozhatunk Hong-Kong utcáin. Bárkivel leáll- 
hatunk beszélgetni, bárhova elsétálhatunk, vala- 
mint bármit megtehetünk. ..ez utóbbiba pedig ép- 
pen úgy beletartozik a pihenés, láblógatás, mint 
a kutatás, vagy a munka, esetleg a szerencsejá- 
tékok élvezete. Amennyiben úgy gondoljuk, felfe- 
dezhetjük a várost, vagy szépen lassan vihetjük a 
történetet előre, a végkifejletig. Apánk gyilkosát 
kutatva bármi megtörténhet. A megjelenítés saj- 
nos nem a legtökéletesebb, mivel a játék már 
több mint egy éves, és hát nem éppen az X hard- 


verére lett optimalizálva. A grafika szinte teljesen 
megegyezik a DC verzióval, mint ahogy a cse- 
lekmény is. Az egyetlen, igazán fontos változta- 
tás abban merül k, hogy utunk során lefényké- 
pezhetünk mindent, ha úgy gondoljuk, sőt bizo- 
nyos felvételekért még rejtett cuccokat is nyerhe- 
tünk. Menteni bárhol lehet, ami igen fontos egy 
ilyen műfajú játéknál... Akit komolyabban érde- 
kel a téma, az lapozzon bele a 44. számunkba, 
ahol egy két oldalas tesztet, na meg egy végig- 
játszást is találhat Veres mester tollából. Szerin- 
tem vétek lenne kihagyni a Shenmve második ré- 
szét azoknak, akik kedvelik a hosszantartó, 
összetett kalandokat, sőt még RPG rajongóknak 
is ajánlott. Ritkán tapasztalhatunk ekkora sza- 
badságot, mint amivel a játékban találkozunk. 
Zárásként mellékesen megjegyezném, hogy an- 
goltudás mindenképpen ajánlott hozzá, mert 
anélkül igen könnyen bele lehet veszni... 
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SILENT HILL 2: 
INNER FEARS 

A horror játékok kategóriájában kevés 
IGAZÁN nagy alkotás született idáig, azon- 
ban az a kevés, amelyik napvilágot látott, 
hihetetlen sikernek örvendett. Az én szem- 
élyes kedvenceim a következők... Splatterho- 
use, Resident Evil 2, Clock Tower 2, Silent 
Hill, Fatal Frame (Project Zero...). Játszot- 
tam ugyan a Silent folytatásával is a kettes 
Sony gépen, de az valamiért nem nyűgözött 
le annyira, mint a legelső epizód. Lehet, 
hogy én voltam a hibás, amiért nem ástam 
bela magam eléggé...nem tudom. Azonban 
most itt az X átirat is, ami ráadásul még 
egy bonusz küldetéssel is kiegészült, amiben 
a rejtélyes Maria lesz a főhős. Amúgy azo- 
nos a két verzió, ezért bátran tudom ajánla- 
ni hozzá a Dzson féle tesztet, végigjátszást, 
a 45. Konzolból. A grafika nagyon szép, 
de megjelenítés terén szinte nem is problé- 
mázhatunk semmivel. A zenék, meg a han- 
gok is remekül sikerültek, a muzsikák fel- 
csendülésével ismételten megborzongat min- 
ket a borult Twin Peaks hangulat, ami az 


elődből is áradt. Azoknak kifejezetten ajánl- 
ható az Inner Fears, akik szerették eddig is 
a sorozatot, vagy a horrorokat, de azok is 
bátran próbálkozhatnak, akik a kalandokért 
élnek, mivel abból is találhatunk eleget. A 
hangulat nagyon nyomasztó, szinte össze- 
roppantja egy idő után az embert, főleg, ha 
este, sötétben, egyedül molesztáljuk gyen- 

jécske lelkivilágunkat. Hogy akkor milyen 
hibái lehetnek? Azért a hardver ennél több- 
re is képes lehetne, ráadásul az irányítás- 
ban is van néha egy kis bibi, köszönhetően 
a néhol teljesen idióta kamerakezelésnek. 
Valamint a legfontosabb... bármilyen jó is a 
folytatás, szeliő résznek valamiért a nyo- 
mába sem érhet. Az klasszikus volt...ez pe- 
dig csak egy folytatás... Bár örülnék neki, 
ha minden folytatás legalább ennyire jól si- 
kerülne... 
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TIMESPLITTERS 2 


ne unjuk meg, utolsó résztvevőnk is 
tözött át kedvenc gépünkre, hogy 
kellően szórakoztasson bennünket pihenésre 
szánt napjainkon. Bár az első rész még nem 
mutatott túl nagy sikereket, a folytatás meglepő- 
en jól sikerült. Dzson kolléga is csak ái i 
tudott róla az 55. Konzolban. Mert mik is j 
lemzik ezt a zseniálisan felépített FPS-t? Szép 
grafika, ami bár nem überelheti a Halot, azért 
így is kellemes látványt nyújt. Azután szembe- 
kerülünk a jól sikerült irányítással is, ami a mű- 
fajhoz tartozó gombkiosztást használja szeren- 
csére. Ami pedig a legfontosabb talán a Ti- 
mesplitters második részében, az a zseniálisan 
felépített pályák szerkezete. Általában vaktában 
lövöldözhetünk mindenkire, de oda kell közben 
figyelnünk a feladatainkra, amik elég sokrétű- 
ak. Követnünk kell valakit le koll állítanunk a 
visszaszámláló bombákat, esetleg egy űrhajóról 
kell ritkítanunk az ellenséges hajók számát... 
Azonban ez csak egy kevés lehetőség volt azok 
közül, amikkel a program alatt találkozhatunk. 
Tényleg lenyűgöző ötletekre lelhetünk. A hely- 
színek is jólel vannak találva. ..nekem a kápol- 











na volt a kedvencem, ahol még egy óriással is 
megküzdhetü k yon jó. . .vala- 
mint a hangok k az adott ré- 
Szakhozsái pedin megint elák sökortöb éz 
összképen, az a többjátékos mód, Össze is köt- 
hetünk több gépet, hogy egymást aprítsuk, va- 
lamint egy gépen (TV-n) ugyanezt megtehetjük 
égjen isidsa gjelbtáni térés zélegyllt; 
dulunk a gép ellen, méghozzá a történetes 
módban. Na ez az, ami igazán feldobja a 
hangulatot. Egy szóval nagyon jó FPS lett a Ti- 
mesplitters. Hi azért nem tökéletes. . nem az 
igazi. Utóbbinak egyik fő oka a HALO létezé- 
se, amit illik csupa nagybetűvel írni. Visszatérve 
tehát, mindenki szerezze be ezt az FPS-t is a 
gyűjteményébe, mert nem bánja meg... 





BÖJTÖS GÁBOR 
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TESZT 


emélem, jól tudom, hogy a Roc! 
széria első része 1976-ban került a 
tozik műsorára, de ha mégis téved- 


nék, akkor minden rajongótól elnézést ké- 
rek, bár abban biztos vagyok, hogy a film 
Oscar díjas lett. Talán az elismerés mégsem 
volt alaptalan, hiszen az 

öt epizód közül az első si- 
került a legjobban. A Bal- 
boa történetek hazánkban 

is népszerűek voltak, még 

a rossz minőségben má- 
solt és jó esetben alámon- 
dásos videofilmek idő- 
szakban. Hogy még hu- 
szonhat év multán se fe- 
lejtsük el az ,olasz cső- 

dör" sikersztoriját, arról a 
Rage fejlesztőgárdája 
gondoskodott, szinte az 
összes platformon. Előre 
bocsátom, hogy aki 

kicsit sem szerette a Sly fé- 
le boksz eposzt, az a most 
megjelent játék alapján 

sem fogja a szívébe zárni 

a művet. Mivel a program 
csak az egyes szakaszok vé- 
gén leküzdhető főellenfelek 
személyében kapcsolódik a 
vásznon látottakhoz, ezért a 
vérbeli rajongók sem találják 
majd meg megdéktelarl a 
számításaikat. Az igen ke- 
mény életút során mi is min- 
den jelesebb ellenféllel ringbe 
szállhatunk, f így kóstolva bele 
ebbe a profi tarcosoknak te- 
remtett világba. 


A mostanában divatos mar- 
ketingstratégiának jöseöeber 
tően már nem is meglej 
egy film alapján Zs 
lesztésben intro helyett csupán egy videokazettát vagy 
DVD-t népszerűsítő reklám van. A Rocky filmgyűjte- 
mény megjelenése kapcsán nincs ez másként most 
sem, hisz kit érdekel, mit akar a játékos? De mielőtt 

ész nélkül a kötelek közé fotomnádk; hidegvérű 
mralkhoz méltón ismerkedjünk meg a game felépítésé- 
vel és lehetőségeivel. Aki már nem először húzott keze- 
ire virtuális bokszkesz- 
tyűt, annak bt jára 
ismerősnek hatnak az 


tőséget a két résztvevős nézeteltérések lerendezésére is, 
viszont a választható karakterek száma sajnos sk a 
MOVIE MODE-ban aratott győzelmeinkkel együt 
vül. Karrierünk öt nagy időszakra van Ebétegő ame- 
Iyekből — az éppen akivális Rocky figurával - a három 
Noname" ellenfél és a korszak végén utunkat álló fő- 
ellenfél legyőzése után léphetünk tovább. így a kék sa- 
opciók és beállítások. 


ÜSD KI; sLY ÜSDggE 


ba lépve a öGTBkSszés helyes 
megválasztásán és a rekordtáb- 

lázat megtekintésén kívül, szá- 

mos — a mérkőzés körülményeit 
befolyásoló - tényezőt is beállít- 

hatunk. Ilyen például a 3 K.O. 

szabály ki-be kapcsolása (egy me- 

neten belül 3 K.O. z technikai 

KO. ) vagy a SAVED THE BELL le- 

hetőség (a gong megszakítja a rá- 
számolást) de belőhetjük a menetek 
számát és hosszát is. Mindezek után a 
SPARRING MODE-ban megismerkedhe- 
tünk a gombnyomásos öklözés fortélyaival 
egy élő homokzsák" közreműködésével. 
Gyakorlás közben lehívhatjuk az ütéskom- 
binációk táblázatát, ahol a kiválasztott 
kombora okézva gyakorlatban is megnéz- 
hetjük, hogyan mutat ellenfelünkön. Ezt kö- 
vetően, már csak ki kell választanunk, hogy 
az egy-egy mérkőzésből álló EXHIBITION 
meccseket játsszuk vagy a MOVIE MODE- 
on keresztül, bemerészkedünk a profi 
boksz vér- és izzadságszagú szorítójába. 
Az EXHIBITION mérkőzések nyújtanak lehe- 


MARTIN BELESZÜL! 


Ma már 
alles 











n nincs meg az öreg kazettám, 
első része volt, de konkrétan emlék- 
piros címkés BASF-re vette fel 

egyik elte haverom, amit rommá néztem. 

) Vártam ezt a játékot, mert az előzetes képek 

alapján jónak ígérkezett sajnálom, hogy egy ilyen 
lett belőle. Talán egy mata részeg házi- 

bulira tudnám ajánlani. Talán. 
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rokban, velünk szemben áll majd 
Apollo Creed, Clubber Lang 
(pankrátor), Ivan Drago és termé- 
szetesen Tommy Gunn is. Csak a 
j Pi történet után van lehető- 
ségünk egy KNOCKOUT tornán részt 
venni, ahol a 16 résztvevő egyenes ki- 
eséses módszerrel küzd egy arany öv megszerzéséért. 


Más alternetíva nem lévén bele kell kezdenünk a film 
alapján kialakított történetbe, ahol Rocky Balboa profi 
ökölvívó karrierjét élhetjük át az összes munkával, 
megpróbáltatással és győzelmi mámorral együtt. Mivel 
a Rocky egy szimpla sportjáték — talán nem meglepő, 
hogy a bunyón kívül nincs is más dolgunk -, ezért 
rendkívül fontos tényezővé válik a jól kidolgozott harci 
rész és a valós hangulat megteremtése. Érezhető, hogy 
a készítők sokat fogalkoziok a sportág minden terüle- 
tére oly jellemző professzionális hozzáállás és légkör 


s. 
7 LAZA JÓ s 
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megidézésével. Nagyszerű dolog, hogy 
az összes résztvevőnek saját és vala- 
mennyire jellemző bevonulási induló- 
ja van, természetesen nekünk már a 
kek jól He dallam dukál. gé 
is alap, hogy az összecsapásol 
14 előt tén miarüdkt el a prof 
boksz hagyományait őrző 
bemutatási ceremónia 
/ sem. A menetek közti 
ti szünetben fürdőruhás 
7 lányok tábláikat körbe- 
ea jelzik 5 
gong hangjára ébre- 
dőknek, hogy hol is 
tart a hiri 
ijecsel jó része 
más-más atmoszféró- 
jú helyszínen kerül 
megrendezésre, melyek 
között előfordulnak sport- 
csarnokok, szabadtéri lelátók, 
belvárosi klubok és bárok, ahol a 
kézi szurkolók sörösdobozokkal do- 
bálják az éppen padlóra küldött bokszolót. 
érkőzések előtt minden esetben edzenünk 
kel testünket, minek nyomán a karakterla- 
pon feltüntetett öt képesség egyikének (ütőe- 
rő, gyorsaság, állóképesség, elszántság, 
eg] számértéke et Minden 
tt más-más gyakorlat fejleszt, ám az 
szek Ikalmával mirdesze :két A t jelölhe- 
tünk meg. A kül latokat, 
mint egyszerű mi sala :kel kal elképzeli, 
amikben mindig valami ritmikus gombnyomko- 
dással lehetünk eredményesek. A ringbeszállás 






CLUBBER. 


xbox 


előtt módunk nyilik megtekinteni az ellenfél adatait és 
felkészültségi fokát egy összehasonlító táblázatban, mi- 
nek alapján mi szinte minden esetben lemaradunk a 
sporttárs eredményeitől. Az ökölharc során használhat- 
vki jobb- vagy bokkezünket, és ütéseket mérhetünk, fej- 
re és testre egyaránt. Az X.Y gombok a fejre irányuló 
támadások az A és B gombokkal pedig a testre sózha- 
tunk oda, gombtól függően jobb- vagy balkézzel. Üté- 
seinket horoggó vagy felütéssé a jobb oldali ravasz 
pri vagy a bal oldali irányító karocskával alakít- 

tjuk át. A bal ravasz a védekezés, aminek irányát 
szintén a bal oldali irányítóval adhatjuk meg. Nem is 
kell sok idő és rájövünk, hogy a pokolba a carakter- 
lappal, mert az események végkimenetele csak is raj- 

Ka is ujjaink edzettségén múlik (csókoltatom a 
ahees et). 
















A stuff sem a mozgás, sem a karakter megjelenítés te- 
kintetében ne nem áll a helyzet magaslatán. A verseny- 
zők testének arányai elnagyol- 
tak és talán ez az oka a sok 
vízfejű sportolónak is. A kör- 
nyezet és a háttér attól, hogy 
hangulatos még nem szép, rá 
adásul a szorító körül tomboló 
nézősereg is mintha hipnoti- 
zálva lenne, mert elállás 
egy pontra merednel nk 
a mérkőzés hidegen hog má 
őket. Az ütések és a rájul 
adott válaszreakciók sokszor 
nincsenek összhangban egy- 
mással, így történhet meg, 
hogy valalit orrba verünk, er- 
re összegörnyed és a g e. 
hoz kap, vagy éppen abba 
irányba dől el, amerről a mu 
lást kapta. A főellenfelekkel vií- 
volt csaták előtt látható CG fil- 
mek rettentően rondák, bár a 
jelenetekben elhangzó párbe- 
szédek és monológok kivétel 
nélkül a film eredeti hangján 
halhatóak. De sajnos minde- 
zek a hibák eltörpülnek azon 
hatalmas baklövés mellett, ami 
talán csak figyelmetlenségből 
született mégis a szavatosság 
villámgyors amortizációját 
eredményezi. A dolog nem 
más, mint egy teljesen legális 
csalás, amit szerintem előbb- 
utóbb minden játékos felfedez 
a harc kes RUN az 
egész, hogy a gomblenyomás 
helyes ütemének felfedezésé- 
vel majdan használatával le- 

özhetetlenekké vállunk és 
ése kvalitású ellenfelet 
be menet alatt bedarálunk. Még végzetesebb a do- 
ha egyszerre két gombot nyomkodunk ütemesen 
e VB - fejátest) mert ezt már igazán védeni sem 
tudja a nyomorult, nemhogy visszatámadni belőle. Ez 
a dolog teljes mértékben megöli a mérkőzésekben rejlő 
kihívást, mivel a bunyó közben adódó MzetzeeS 
ben, az ember szinte észrevétlenül alkalmazni kezdi a 
cheatet, és sajnos abban a pillanatban: hipp-hopp vé- 
jet is ért a valódi játék! Bevallom az elején lelkiismereti 
cérdést csináltam abból, hogy eláruljam-e nektek Rocky 
sötét titkát, de mivel ez mégis csak egy teszt, így azt 
jondoltam, hogy bármennyire kellemes is a játék, nem 

allgatható el az a tény, amitől értéktelenné válik a 
progi. Én szerettem, amít lehetett, ám ez profi boksz 
gaz elénlról ködök hogy gyarés, eg tölon 
maradt hátra... 89;10. K.O. Győztes nincs! 





TERESA ÜT ESZEEÜ KEST] 
közepes 
közepes 
siralmas 
jó 
jó 

1-2 Játékos 


1 mentés 9 blokk 


v hangulatos mérkőzések 
x fejlesztési bakik 
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Holnap szent este napja, kint hol jobban, hol 
szerényebben hull a hó, közben itt a meleg 
szobában cikket írok, a hangfalaimból kedvenc 
Hl szólnak (most épp LóztEL Sás Óriá- 
si meglepetésre még csőtörés sem volt ma reg- 
gel, így tényleg kellemes hangulatban dolgoz- 

jatok. Jó ez a karácsony, legalább arra, 
NETEN (uri) ESÉS fedele Ltgol] ie 
ledkezik az ember (pedig nekem is van belőlük 
elég), legalábbis arra a három napra. 

Na, még mielőtt sírva borulnék a vállatokra, té- 
mát váltok. A év vége nem csak karácsony szent 
ünnepét, az ajándékozást és nem csak a hatal- 
mas szilveszteri bulikat jelenti, hanem rengeteg 
játékot is! Igaz van közöttük olyan is, mely ide- 


FE karácsonyi hangulat vett rajtam erőt. 














gesítő játszhatóságával még az olyan türelmes 
játékosokat is kihozza a sodrából, mint amilyen 
én is vagyok. Itt van példának a Nightcaster 2: 
Egvinox. Pedig fontos játék lenne ez, hisz betölt- 
EEG ZÁ re MTE t TTI 
Xbox-on. Ugyanis erre a két játékra hasonlít leg- 
inkább. Bár azt hiszem e két fantasztikus játék 

ői megsértődnének, ha a N2-őt az ő alko- 
tásaikhoz hasonlítanám. Hogy miért? Mert azt a 
kifejezést, hogy ,játszhatóság" a készítők elfelej- 
ee esztet ae aes eezátszel [et tstetN 
Vagy, ha meg is nézték valamit nagyon félreért- 
hettek, mert én még csak hasonlóan rossz játsz- 
hatósággal ,megáldott" anyaggal sem találkoz- 
tam eddig. Mikor belekezdtem az anyagba még 
igen szimpatikusnak tűnt. Erőteljes fantasy be- 
MC NAVe et tajato elt [felo dlejetde LT eeTI 
kezdősztori. Mondjuk kedvezőtlen előjel volt a 
menüben dübörgő hangos zene, de hát itt még 
nem sejtettem, hogy mi vár rám. Kiválasztottam 
a két főhős közül a nekem megfelelőt (természe- 
tesen a csajt), majd nehézségi fokozatnak az 
Ce áá eze pas áe LEÉLT ÁL 
Celeste elete álsz epe elejet SSL 
rá, hogy kérek Martintól még egy joy-t aztán hí- 
vom a havert, mert az ilyen játél ATA mindig 
ketten szoktuk lenyomni. Elkezdtem bolyongani, 
közben felvettem pár varázslatot, meg gyógyi- 





k KTTTEEETTTI 

költs) MM ő 
ES] 
j ZEKE Cost iáls 
[AE ESEnE SE égető 
e EZÉS ZkTE 
, sodik részt, eláászárgÉKNOT VA 
LES ea e zádtás asks 
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tást, de eddig még nem történt semmi érdekes. 
Aztán megjelent az első szörnyhorda. Zrínyi 
Miklós módjára nekik rontottam és el kezdtem a 
legyilkolni őket, persze fél szemmel az energiá- 
mat figyeltem. Kb. másfél másodperc alatt azon- 
ban a piros kicsi életcsik elfogyott, emberem ha- 
lottként rogyott össze. ,Húúú ennek fele se tréfa!" 
— gondoltam magamban, majd folytatásra (Res- 
pawn) nyomtam, igaz ilyenkor a felvett 
ZTE KG Lal Asus 
volna megkerestem a gyógyítás í 

mbját (Y), majd megint ne- 
ik ugrottam. Most 3 má- 


sodpercig bírtam, ad- 
dig tartottak gyógyítá- 
NA elst tár uá es 
het, biztos Hardra állí- 
tottam véletlenül a játé- 
kot... Nekifogtam újra 
CK Tee 
Ke JOL C Jok 
FT pecsi s Isti 
kn őződtem arról, ab oD 
föshsszás 2) piglet iz Bé pur 
azonban, rögtön meghaltam. Aztán arra gon- 
(seats oo vsksá o en us Suzi 
ETT TEST kes á TSA reá et 
ját és láttam, hogy a szereplő egyfolytában moz- 
fe erdele NSA evés ale lse ás ászt la Éz 
NEK ele e flaulesze rele ie Tas jggst UT) 
senkivel, hanem folyamatosan varázsolni kell, 
hisz a varázserő szinte kifogyhatatlan ebben a 
játékban! Rendben, akkor játsszunk így, ebben a 
stílusban! Eddigre már kitapasztaltam a sajátos- 
LÉRMÜZNÉSSTE TK [ESETE TEST 











ketes 
SYG s 


[oil ol sb t 


rünk körül mozgó világító gömb. Ahol ez áll oda 
fogunk vesz [szet elre Klesliteai 
lóg kart mozgatva ezt is lehet irányítani. Így vé- 
6 is el játszogattam elég szépen, csakhogy ez 
meg roppant unalmas, hisz nem áll másból a [ei 
ték, mint folytonos menekülésből és varázsolga- 
tásból. Ez a fajta játékstílus sem változtatott 
Cleo] HELHTHAK támadó, egy lövéssel ki- 
Mese ee elege ÖSS 4 
ezet Mesa 

könnyed dolog, bár félig 

Cs rrdelun seu 

VESZT Áe 


bizony na: tekintve a két gép közöl 
lönbséget. sen rosszul néznek ki a ször- 
MNSZ E ee etet 
zott, még ha egy két varázslat Hát nem is 
(e Vellesesz 


A legnagyobb negatívum a játszhatatlanság 


mellett, hogy hangulattalan a játék. Főleg a 
borzalmas zenék miatt. Semmi baj nincs a szá- 
mokkal, azt leszámítva, hogy bármelyik diszkó 
vagy kereskedelmi (zene) rádió szívesen leját- 
ee ee Za ssal Aza szt Vol 
ra tetszeni fog a ,diszkópatkány" társadalmi 
képviselőinek, de egy RPG-ben a világon semmi 
Vere lej let ae de Mo e VÉLI 





FANTASY A DISZKÓBAN 


UA Te LM 
zük csak: egyik analóg- 
jal SNS másik- 
al a gömböt mozgat- 
Mi ate atás eieeMÉs 1 él 

lytában pofázik min- 
Gee Et AVatA 
LG Kessál § z 
Meet le [el C1lt 
FOS Ae ér alone zápora fe l:Mee ell 
LESZEN Ve e EGG OL Err ai 
kalmas a játék kezelésére, hisz szorult helyzetek- 
ben (lesz egy pár) egyszerűen nem lesz annyi 
kezünk s ujjunk, hogy minden gombot elérjünk, 
[3] kezelést Ce zuááse hol jatek megvál- 
toztatni. Fontos megemlíteni a kamerakezelést. 
Nem mozgathatod szabadon csak a fekete 
gombbal választhatsz nézetet — mindig arra, 
amerre nézel. Megint csak egy zavaró marha- 
















e 
A grafika ugyan tetszetős, de gyengébb mint a 
PS2-es Baldur"s Gate-ben (sokkal gyengébb), ez 








MENET Ete ae e ete 
ami fontos, a játékhoz illő szólamokat írni?! 
Mert ez így nem más, mint merénylet az RPG 
FULE NT RL EÁ G 
ket eza aore A elealalozát ázat állj ela) 
LELTE ee EN 
ízléssel egyáltalán nem rendelkező idióta meg- 
technósította — és ezzel meggyalázta — a Him- 
nuszt (nem akartam hinni a fülemnek, mikor 
meghallottam az egyik rádióban), én már sem- 
min nem csodálkozok. 

Ám most abbahagyom az idegeskedést! Ezt a 

jótékot ne szerezd meg, hacsak nem akarod 
magad büntetni. Felejtsd el, inkább vedd meg a 
Baldur" s Gate-et. 
NE ae a tle ese 
már, a CD-men is véget értek a számok, úgy- 
hogy összepakolok, mert még vissza kell cipel- 
nem a HTSA egi 
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NIGHTCASTER 2: EOUINOR 


KERET LETETT TETTETETT ST 
grafika: elmegy 
játszhatóság: siralmas 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: siralmas 
hangulat: elmegy 


1-2 Játékos 
1 mentés 3 blokk 


v egyszerűen semmi nem jut az 
eszembe, esetleg a kétjátékos mód 
x játszhatatlan és unalmas, pocsék 

rpg-hez nem illő a zenéje 


2.5 pont 








e 








hez 


get, és alaposan körülnéz- 
ni, nehogy valami vagy va- 
laki kimaradjon. Ha ez 
mind megvolt, akkor juthat- 
tok tovább. Aranyosan 
hangzik, nem? Az is. Fő- 
szen erA ennivaló, a szőr 
tén szőr rajta, ez legin- 
kább a videókban fetgyes 
nyörűen. Ahogy pedig ro- 
hangál...a gyerekek és a 
lányok imádni fogják. 
Igen...leginkább a fiata- 
labbaknak szól a játék, de 
azért a felnőttek is megpró- 
bálkozhatnak vele, el- 


AKI PATKÁNY, VELÜKNIK TRRRTE 287 Váreznemlé- 


ki jól ismeri a videojátékok vilá- 
A: az a korábbi évek alatt már 
tapasztalhatott egy-két furcsaságot 
az ötletesebb kiadóktól. Lehettünk már 
szúnyoggal és szívhattuk az emberek vé- 
rét, taxizhattunk már felpörgött emberek- 
kel teli városokban, Bikkaszigathattuk 
már egy furcsa világ furcsa nőinek a mel- 
leit, vagy még arra is vetemedhettünk, 
ogy egy ház lakóit összeboronáljuk. 
Ezek után már semmi nem lehet elég 
meglepő...még az sem, ha egy fehér 
egérrel és csapatával kell megtalálni a 
patkányokat, akik elfo- 
g yasztották a kis csipet- 
csapat kajáját. Igen- 
igen, jól hallottátok, 
ezért a főcímet sem kell 
félreértelmezni, nem 
kell szemétkedni senki- 
vel, nem ti lesztek a 
atkányok. Egy házban 
Kézdtek, a kijelölt út- 
vonalakon haladhattok 
csak. Időnként többfelé 
is lehet menni, ilyenkor 
eldönthetitek, hogy 
merre legyen az arra. 
Amennyiben találtok 
valakit, belső nézetre 
kell váltani és ,célke- 
resztbe" kell állítani a 
kiszúrt egyént. A képer- 
nyő jelzi, hány patkány van még hátra. 
Néha bizonyos tárgyakat is arrébb lök- 
hettek, megvizsgálhattok, vagy bekap- 
csolhattok, csak annyi a teendő, hogy azt 
is meg kell vizsgálni belső nézetből, az- 
tán pedig ki kell választani egy-két bará- 
tunkat, akilk) majd elvégzilk) a piszkos 
munkát. Persze nem élet az élet küzdelem 
nélkül, így előfordul, hogy 
nektek ront egy rivális bri- 
ád, akkor pedig mehet a 
ENE kell veri minden 
kit és nyomás tovább. Lát- 
4. hattok egy térképet is a kép- 
ernyőn, azon megtekintheti- 
tek, melyik szobában vagy- 
tok és bi nem voltatok 
. A. — még. Érdemes aprólékosan 
a ledéminden helysé- 
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nyeg, mert én egy 
gyermeteg lélek vagyok, csak ezt más 
meg ne tudja. A zene kicsit zavaró né- 
hol, de ez inkább a korom problémája. 
Az alapötlet eléggé egyszerű és ötletes, 
ezért megér egy próbálkozást mindenki- 
nél. Talán Ésati a verekedésekkel volt ko- 
molyabb problémám, de azért az sem 
olyan szörnyű. Jórészt minden rendben 
van vele, azt hiszem ennyi elég is lesz 
ezzel a programmal köbcsolatbantó 
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1 Játékos 
1 mentés 62 blokk 


4 aranyos és ötletes gondolat 
X inkább csak gyerekeknek, 
a verekedős rész kicsit gyenge 


mm 


GAME SHOW. 
GONE WRONG 




















ostansóg egyre gyakrabban 
jelennek meg őrült szerep- 
lk részvételével zajló 
multiplayer játékok, vagy leg- 
alábbis ölyadol önikbza Heh 
mindennapiak a tagok, vagy 
a pályák, illetve az ötletek, 
feladatok Találkozhattunk 


























az ilyen nyalánkságokat, 
az tegyen egy próbát vele, 
idáig X-en a Fuzion Frenzy, Loons, és Outlaw mert lehet, hogy neki még nagy kedvencévé is 
Golf nevezetű programokkal, és ha ezek még válhat a Whacked § 
nem lennének elegek a boldogsághoz (már- 
pedig a Fuzion az minden boldogsághoz 
elég. . .eszméletlen az a játék...), akkor az 
elégedetlenkedők kezeik közé kaparinthatják 
a Whackedre keresztelt idiótaságot is. Elég 
már a szereplőkre egy pillantást vetni ahhoz, 
hogy lássuk, itt nem egy hétköznapi dologról 
van szó. Némelyik már kicsit túlságosan is bi- 
zarr. Mindenesetre érdekes a szereposztás a 
ta nyúllal, meg a társaival. Talán 
öllete bb a cenzúrázott csajszi, 
akin először egy jót röhögtem. Azt gondol- 
tam, ilyen nincs...ennyire nem lehet senki sem 
ihentagyú. Ám mégis... Aztán ott vannak a 
ladatok. Lehet normál egymást kinyírós ver- 
senyt játszani, vagy megszerezni, és megőriz- 
ni a kupát hatvan másodpercig, il- 
letve még csillagokat is g) jet- 
hetünk, ikor idi 
csirkéket kell lezúzni, az már egy 
kicsit sok az én nyugodt lelkivilá- 
gomnak. Ezeket természetesen vé- 
ezhetjük egyedül is, de rendez- 
etünk nagyobb hirigeket is. ..ket- 
ten, hárman, négyen, sőt, össze- 
köthetünk több gépet is, valamint 
felcsatlakozhatunk a netre is, hogy 
a világ valamelyik másik pontjáról 
keressünk magunknak ellenfelet. 
Poén. Szerintem. A fegyverek kicsit 
egyszerűbbek eleinte, de azért ha 
eredményesen haladunk előre, be- 
gyűjthetünk érdekesebb darabokat 
is. Ez igaz a karakterekre is, nem csak annyi 
van belőlük, amennyi elsőre bejön. A pályák 
kellemesek, a legtöbbön található valami ha- 
lálos csapda is, és ezek általában elég ra 
kális változást okoznak fizikai megjelenésünk- 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 









ben. A grafik. on szép... .lenne. De tény- vizei 
leg... Gyönyörűen ki van dolgozva szinte 48 
minden, jók a textúrák, edül azzal van Köz EBB 
gond, hogy a képfrissít it akadozik ét zepos 


időnként. Erről viszont már le kellene szokni. 
A zenék semlegesek, de mondhatni, alkal- 
mazkodnak a pergős, és idióta stílushoz. Az 
irányítás pedig többé-kevésbé megfelelő... Az 
a baj, hogy valami mégsem az igazi. A Fuzi- 
on nagyon bejött és le se tudtuk tenni, ha töb- 
ben összegyűltünk, de valahogy ez nincs így 

a teszt alanyával. Nincs vele semmi problé- 
ma, csak valami hiányzik belőle, ami a kon- 
kurenciában benne volt. Azonban aki szereti 





1-4 Játékos 
1 mentés 17 blokk 





v orult toppjatekos marhasag, 
szép grafikával 
x valami hiányzik belőle, akadozik 
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me Amerika, a szabadság földje, Superman és a 

I jó hamburgerek hazája! Egy hely, egy életforma 
s egy hangulat, amit lehet szeretni vagy utálni, de 

mindenképpen tudomást kell venni róla. Egy biroda- 
lom, ahol bárkiből lehet sztár, elnök vagy menő lú- 
zer, csak termeljen profitot. Mint ahogy Rómának, 
úgy minden valamire való birodalomnak szüksége 
van cirkuszra, hisz a felmérések ma már azt mutat- 
ják, hogy inkább cirkuszt, mint kenyeret. 5 mivel az 
igények még gondolati szinten is szentek, a szórakoz- 
tatóipar az élet minden területére szabad bejárást ka- 
pott lművészet, sport, politika stb.), ami biztosítja a 
cirkusz jövőbeni jelenét és a mi jókedvünket. Az új- 
ság ezen hasábjain, egy még Európában megfogant, 
de már a tengerentúlon világra hozott sportőrület 
vagy inkább őrült-sport kap főszerepet. Mára már 
bejárta szinte az egész világot, mégis igazi eli 
és szeretetet csak Amerikában kapott, amit 
nyít a hagyományokkal rendelkező jelen, a hősöl 
bíró múlt és nem utolsó sorban a megtermelt dollár 
milliárdok. A wrestling szószerinti fordításban birkó- 
zást jelent, ám egy olyan országban, ahol tudjuk, 
hogy ki az a Hegedűs Csaba, Növényi rt (nem 
a színész) vagy Bárdosi András, ncsésebb a 
sportág jellegzetességei glggánisal nt 


emlegetni. Az imént használt , csak" szócska valójá- 
ban nem helyénvaló, mert a show hihetetlen sikeréhez 
hozzájárul a magas színvonalú szakmai hozzáértés 

és odaadás, mind a profi szervezők, mind a sporto- 

lék részérő egyaránt. Kis hazánkban talán még ma is 
sokakat megmosolyogtat a cseppet sem hagyomá- 
nyos, sőt néhol kifejezetten bizarr részleteket tartal- 
mazó küzdelem és a helyszínen önfeledten őrjöngő 
közönség látványa. De ha valóban meg akarjuk tud- 
ni, hogy mi is történik a kötelek vagy éppen az acél- 
rácsok között, akkor ideje bele kukkantani az Acda- 
im által kiadott, digi-pankráció legújabb epizódjába. 












A lassan de biztosan épülő és szépülő virtuális vi- 
lágunkból természetesen nem hiányozhat semmi, 
ami szórakozást és kikapcsolódást nyújthat a fo- 
gyasztói társadalom ifjúságának és a velük együtt 
cseperedő felnőtt korosztálynak. A sportjátékok szé- 


MARTIN BELES. 


Andre the Giant... Sohasem felejtem el el- 
ső ,wrestlinges" élményeimet, mert ezek 
pont egybe estek első ,műholdas csatornás" 
emlékeimmel... Azok a csodálatos "80-as 
évek! Rajongó ugyan nem vagyok, de min- 
dig is bírtam a pankrációt. Jópofa dolog 
Nézni. Röhögni rajta. De játszani? Kutya 
Heélzáttejongálábztástélvezni fóaják 
Nekik készült a game, nem nekem 
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igazán különleges területnek számít a 
pankráció, éppen ezért úbota örömmel vettem 
szemügyre a Legends of Wrestling legújabb, máso- 
dik epizódját. Én magam nem igen konyítok a bir- 
; kózás e válfajához, de egy 
világosan és jól kialakított já- 
tékmenettel megáldott prog- 
ram ezen könnyedén változ- 
tathat. Nem is kellett csalat- 
koznom, mert szabályok, 
olyanok mintha nem is lenné- 
nek, ennélfogva bárki bátran 
belevághat, még ha eddig a 
pankrációval köszönő vi- 
szonyban sem volt. A mérkő- 
zések közben betartandó nor- 
mák viszonylag egyszerűek, 
ezettnes jeressünka progi- 
ban sz. jesza, 
passzusokat. Lényeg, hogy 
próbálj meg nem ölni a) Ter- 
mészetesen a halál még a 


XX, legkemé- 





a) (6 

4. 4 
TÉPD LE A FÜLÉT! 
ESA ések kézöt, veni een Tés misés 


más elképzelhető alternatíva a rendelkezésünkre áll. 


Rúghatunk, üthetünk, kes Fésszroztákok j 
vagy éppen a ring körül található tár. ikével 
operálva küldhetjük ellenfelünket a padlóra. A győ: 
zelem eléréséhez a birkózásból jól ismert leszorítást 
alkalmazva még bírói rászámolás is szükséges, ami 
a profi boksztól eltérően itt csak háromig tart — ez 
sajnos ránk is vonatkozik. A másik módszer, ha a 
nyomorultat valamilyen speciális ,harapófogóba" 
kényszerítve a szuszt is kipréseljük belőle, de vi- 
ázzunk, mert ha bármilyen fortéllyal megérinti a 

ötelek valamelyikét, a bíró azonnal szétválaszt 
minket. A szabályok lényegét tekintve mindössze 
ezekre kell odafigyelnünk, bár más-más típusú mér- 
kőzések alkalmával a megkötések némileg kiegé- 
szülnek, viszont ennek hatására csak még változa- 
tosabbá válnak a küzdelmek. Ha már mindenki 
profi pankrátorrá érett, akkor elő az eddig rejtege- 
tett muszklikkal és mutassuk meg Amerikának, hogy 
mi is az a csűrdöngölő! 

A hangulatos és jól eltalált bevezető képsorok pör- 
gős dallamai után mindenki üljön vissza a helyére 
és nézzük meg, mivel is húzhatnánk még az időt a 
porodra lépés előtt. A különböző látványos fogások 
elsajátítása nélkülözhetetlen és elsőre talán nem is 
lesz könnyű, erre a problémára jelenthet gyógyírt 
az Option-ön belül található Game-ulorials menü- 
pont. Itt a gombok és a kombók használatán kívül 
szinte mindenre kiterjedő eligazítást kaphatunk a 

















játék ködösebb részleteit illetően. Jó hír az X tulaj- 
donosoknak, hogy egyre gyakrabban van lehetőség 
a gép merevlemezére felpakolt saját zenéinket kivá- 
lasztva, a szívünknek oly kedves dallamok kíséreté- 
ben agyonverni valakit, szerencsére nincs ez mós- 
ként most sem. A beállításokat követően az Exhibiti- 
on módban különböző versenytípusok közül válo- 
gatva akár négyen is nyomulhatunk egy teljes kép- 
ernyőn. Ám ha nincs partner, akinek betörhetnénk 
a virtvális orrát egy suttyomban előrántott kemping- 
székkel, akkor próbát tehetünk egy külön álló baj- 
nokságban a Tournament pontból indul 
xambíciónknak engedve építhetjük kül 
a Careerben. 

Hogy kit szeretnénk megszemélyesíteni vaz garan- 
táltan nem lesz könnyű választás, mert a karakterek 
sokasága valóban elismerésre méltó, pláne ha fi- 
gyelembe vesszük, hogy csupa valós és legendás 
személyiségből áll a kínálat. Mint már említettem 
nem vagyok igazán járatos ezen berkekben, de ta- 
lán nem tévedek sokat, ha a 80-as évek sztárjaiként 
említek olyan neveket mint: Hulk Hogan, Andre 
,The Giant" vagy Georg ,The Animal" Steele. Ha 

4. . valaki mégis elégedetlen a választék- 
§ kal, az kreálhat magának saját pankrá- 
tor nénit vagy bácsit. A karaktergenerá- 
lás — mint más sportjátékoknál is szokás - 
nem igazán a belbecsre, hanem inkább a kül- 
csínre megy rá, ami nem gond, hisz úgyis minden 











az újainkon és idegállapotunkon múlik. A valós 
személyek adta varázs nem múlik ki az arc és tes- 
talkat hasonlóságaiban, mert a bevonuló-zenék és 
a jellegzetes mozgások, gesztusok is lelkiismerete- 
sen úr lettek ültetve a programba. Az államok öt 
nagy régiójában harcolhatunk az aktuális bajnoki 
övért, amit miután megszereztünk, akár tovább is 
állhatunk, hogy a következő térségben próbáljunk 
szerencsét. Életutunk a valósá jot követve idomul a 
show-business világához, ahol boldogulásunk in- 
kább népszerűségünkön, mintsem győzelmeink szá- 
mán múlik. Karrierünk alakulása közkedveltségünk 
függvénye, amit a meccsek alatt keltett izgalmakkal 
növelhetünk. A közönség zabálja, ha véletlenül le- 
csapjuk a bírót vagy a ringen kívül is bontjuk a ren- 
det, de a leglátványosabb a szorító sarkára fel- 
mászva az ellenfél nyakába ugrani. Mérkőzhetünk 
egyszerre három ellenféllel vagy rácsok közé zárva 
egészen addig, amíg a kijáratott szétverve ki nem 











jutunk a szorítóból. Miután valamelyik versenyzővel 
végig vertük Amerikát, a róla készült riport kiegé- 
szül egy újabb fejezettel, amit a Theatre menüpont- 
ban nézhetünk végig. 


LÓS 

Természetesen a kötelező hibák most sem maradhat- 
tak el. Ilyen agyrém például a vásárlás, ahol különbö- 
ző plusz harcostársakat szerezhetünk magunk mellé, 
de Fölhetjük a pénzünket új ruhákra, helyszínekre 
vagy hatásosabb fogásokra. Azaz költhetnénk, ha 
nem kellene előtte egy állati rosszul kitalált szerencse- 
játékot játszanunk, amin garantáltan elveszítjük zse- 
tonjainkat és türelmünket. Sajnos a grafika sem túl- 
zottan szép: egyhangú helyszínek, díszletek, unalmas 
közönség és átlagos grafikai kivitelezés embereink 
esetében is. Magyarázatul szolgálhatna ezen hió- 
nyosíágálrata műlkölátenn fejlesztes, detézíjáta 
már egy olyan hiba, amibe nem ildomos újfent bele- 
lépni. Vigasztalhatnám magam azzal is, hogy a hírek 
szerint X-re még aránylag jól néz ki a progi, de én 
nem örülök annak, ha csak kicsit csúnya. Mindezek 
ellenére én szerettem a LOWII-t mert nem akármilyen 
a hangulata, mégis talán nem neveletlenség a ré- 
szemről, ha azt mondom: köszönjük szépen, de har- 
madik részt már nem kérünk. 











közepes 

jó 
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közepes 

jó 
1-4 Játékos 

1 mentés 55 blokk 











v létező személyek, bevonulások I 
X miért nem vásárolhatok normálisan? 











OO 


. ben a varázsgömbbe, hátha feltűnik pár rózsaszín 
felhő. Elvégre a remény hal meg utoljára. 


. Nos, a legelső benyomások még biztatóak, de ez 
. a csodálatos állapot csak a két gyakorló pálya vé- 
gigjátszása alatt marad fent. Ez összesen kb. 10 
c, de nem árt kiélvezni, mert túl sok újdonsággal 
ezek után már nem fogunk találkozni. Az ember 
legalább a végkifejletnél elvárna valami extrát, va- 
lami pluszt, de ne reménykedjünk, utolsó összecsa- 
sunk is egy szegényesen berendezett (értsd: üres) 
teremben lesz, a hangulat garantáltan nulla, 
De ne szaladjunk ennyire előre, főleg annak tuda- 
 tában, hogy az elején még élvezhető a játék. 
Kezdjük az élvezetek habzsolását a Traini 


ogy a kamera miért él 

izonyos helyeken, arra sajnos nem sikerült 

m. Feltételezem, ilyenkor megfelelő szöget 
keres, hogy mindent jól láthassunk, de vannak 
. olyan helyek, ahol elég lenne egy apróságot látni, 
ő ól ne is álmodjunk, a szuperintelligens kame- 
troll majd megoldja. 

az irányítás szóba került, fussunk is végi 

legalább a későbbiekben nem kell rá ki 
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közepes 

b 3 d elmegy 

vé elmegy 

388 Ti közepes 
Nem is tudom mi kéne ahhoz, hogy én egy g b elmegú 

ilyen baromsággal leüljek játszani...? A filmet ke 

ugyan nem láttam, de bármennyi pénzt betet- 
tem volna rá — akár látatlanban is -, hogy ez a 





1 Játékos 
1 mentés 3 blokk 


gome csak egy ócska verekedős blődség, ami ; j 

még j a közekes SAKSSTT. Hő Én 3 VÉGIGJÁTSZÁS (CSAK Xiszonyú lúzer megvalósítás 
at adtam volna rá. Szép pár lenni ttaz AGE ÁST É TS SETA e aa ál 

ájinézis DETÁTSA ELS Dart cz énjől FANATIKUSOKNAK!) 

teményemben! ;) g 


,/ kiélheted benne erőszakos vágyaidat 
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i számunkra, amiben a legendás Dragons 
Lair második részét teszteltem (habár 
mondjuk inkább úgy, hogy tisztelegtem a nagy 
múltú interaktív rajzfilm előtt...). Amennyiben 
nem, talán érdemes lenne elővenni. Átfogóan, 
részletesen megosztottam az olvasókkal a soro- 


zat múltját, jelenét, jövőjét, és most nincs he- 
lyem mindezt újra leírni (no meg kissé unal- 
mas is lenne, ha megint azt jegyzetelném le, 
Dyer programozó, valamint a Don Bluth 
Studios közös munkájának gyümölcse- 
ként egy korszakalkotó mű került a já- 
Goldman megalkotott egy mesét, 
amit senki nem tudott azóta sem / 
túlszárnyalni. Nem a történeten 
másról nem szólt, mint hogy a fő 
jonosz (Mordrok) elrabolta a szépséges 
ercegnőt (Daphne), akit szerelme 
ez nem volt annyira egyszerű kaland, 
hiszen rengeteg csab ellenséges 
tet állt az utunkba, mie- 
Azonban a megvalósítás volt az, 
ami kiragadta ezt a klasszikust a 
többi játéktermi gép közül. Ez 
zett interaktív film volt. Ment a téfféner néztük a 
rajzfilmet, és amikor szükség volt ránk, meg- 
vagy pontatlanok voltunk, Dirk elbukott, Daphne 
ig az enyészeté lett, de ha ügyesek voltunk, 
akár már húsz perc után is megtekinthettük a 
ennyi volt. Persze a nagyfokú nehézség miatt 
ennél jóval több időt vett igénybe a végigját- 


T:: még emlékszik valaki a tavaly márciu- 
SI 








DN 





amit akkor...). A lényeg annyi, hogy Rick 

téktermekbe. Don Bluth és Gary f 

volt a hangsúly, mert az semmi 

(Dirk), a dicső lovag szabadít ki. Persze 

lőtt elértünk a végkifejlethez. 

ugyanis egy lézerlemezen elhelye- 

nyomtunk egy gombot. Amennyiben lassúak, 
at 

Happy End feliratot. A tiszta játékidő ugyanis 


szás, de sajnos a tavaly tesztelt verzióval pont 
az volt a hiba, hogy egyben meg lehetett nézni 
és ezzel tönkre is lett téve a szavatosság. 
Amúgy minden zseniális volt. A látvány: (ex-Dis- 
ney grafikusok, vízfestékkel készített hátterek) , 
avagy a profi színészekkel felvett szinkron, va- 
lamint a komolyzenei aláfestés. . nagyot emeltek 
a színvonalon. Ez volt tehát a legenda. Akkori- 
ban minden fiatal álma. Az SNES gépen még 
volt 2D-s platform változata is, de az azért nem 
volt akkora siker (bár nem mondhatni, h. 

rossz lett volna, csak más kategóriába volt be. 
sorolható). Most, amikor a nagy visszatérések 
idejét éljük, Don is úgy árézle: hogy eljött az ő 
ideje, és félretéve a rajzfilmeket 

(Anastasia, Titan AE) nekiállt egy 
új rész elkészítésének. Ismét 
maga köré gyűjtötte a 
legjobb grafikuso- 
kat, programo- 





5-2 készült... 
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I MEGNŐ NYOMÁBAN a ISRAÉT 


XIDOZ 


és így irányítgathatjuk át a megpróbálltatáso- 

on, amik reá várnak. No de csapjunk már oda 
Süsünek, és induljunk el, mert elunom magam, 
ha még sokáig állsz ott egyhelyben... 


zókat, színészeket, zenészeket, és me- 
He a Dragons Lair 30 munká- 
latait. Most már nem egy egyszerű in- 
teraktív rajzfilmet akart alkotni az utó- 
kornak, hanem egy valódi platformjá- 
tékot, igazi rajzfimes grafikával. Mert 
most már ezt is meglehet tenni. Talán 
mindig is ezt akarta. ..most eljött az ő 
ideje... Az X tulajok pedig örülhet- 
nek, mert az új rész már nekik 

























































Mint már mondottam, hátulról láthatjuk embe- 
rünket, azonban a kamerát mi magunk is kezel- 
hetjük, méghozzá a jobb analóg kar segítségé- 
vel. Ezt benyomva belső nézetre válthatunk, 
amiben a bal analóg kar szolgál a nézelődésre. 
Utóbbival alapesetben sétálhatunk, esetleg a bal 
ravasz használata mellett futhatunk is. A jobb 
ravasszal guggolhatunk, lopakodhatunk. Az A 
az ugrás, a B a védekezés. Amikor az Y-t 
vesszük igénybe, befoghatjuk az ellen- 
feleinket, és olyankor hiába mozog- 

nak ide-oda, mindig előttünk lesz- 

nek. Az X lenyomásával támadunk, 
de ez az akciógomb is, avagy ezzel 
lehet ajtókat nyitni, karokat meghúz- 
ni, vagy egyéb tárgyakat használ- 
ni. A fekete, fehér gombokkal tu- 
dunk váltani a kard, valamint 
az íj között, a Le/Fel irány- 
nyilakkal az utóbbihoz 
tartozó nyílvesszők közt 
válogathatunk. A Bal/Jobb 
irányokkal az esszenciákat 
használhatjuk. Lényegében ennyi 
lenne, a Back az amuletten keresztül 
érkezett üzeneteket, tanácsokat tárolja, 


14 A A DVD-t behelyezve egy kicsit 
S / puritán, ámde a háttér miatt 
SS mégis hangulatos menü fogad 

2 minket. Rövid várakozás után egy 

KV rövidke videót is megtekinthetünk, 

IVA amiben a játék különböző élve 

n 


X.4. vannak összevágva. A menül 


ne között, még- 9, a 
hozzá egy amulet- - 
ten keresztül, ami 


segít dicső lovagunk- 
nak. Az első helyszín- 
re érve megcsodálhat- 
juk a hatalmas kastélyt, 


NV D/A 
4 VAS NA! 2 N ) 


Ms 


található Gallery pont alatt filmecskéket nézhe- 
tünk meg, amik a korábbi epizódok történelmé- 
től kezdve a mostani rész megalkotásáig min- 
dent bemutatnak, ami érdekes. Az opcióknál is- 
mételten (mint mindig...) csak a szokásos hang 
és gombkiosztás beállításokat találhatjuk, némi 
vibrációval, feliratozással fűszerezve. Nem va- 
lami sok lehetőség áll előttünk, de a hangsúly 
most is a játékon van, ezért álljunk is neki. A 
bevezető gyermetegségét nem nagyon lehetne 
felülmúlni. ..a sárkány elkapja a hercegnőt, a 
pe sz varázsló segít persze Daphne elrablásá- 
m...Dirk pedig megy utánuk. Maga a film is 
kábé annyi időt vesz el, mint az előbb leírtak 
elolvasása. Mondjuk ez nem lep meg, mert a 
korábbi részeknél sem a történetért voltunk oda. 
Egy szó, mint száz, a lovag utánuk ered és 
megpróbálkozik a lehetetlennel, vagyis felveszi 
a harcot a ronda döggel szemben 
val a ŐS értendő, nem 
ig a hercegnőre, a 
varázslóra...bár az utób 
bi sem egy szépség...). 
Van kommunikáció 
is közte és Daph- 


aminek az oldalán kell fel- 


vagy mutatja be, a Start viszont az opciókhoz, 
mászni, hogy bejussunk 


felszereléseinkhez visz, de itt menthetünk még 


megpróbáltatásaink helyszí- 
nére. Itt mindent rózsaszín 
köd takar, amikor először 
megláttam, nagyon reményked- 
tem benne, hogy ez a későbbiekben 
nem marad így, mert akkor kénytelen 
leszek lehúzni a grafikát. Csak a 
megnyugtatás kedvéért...nem marad 
így.-.de ezt majd később. Maga a megje- 
lenítés olyan, amilyennek várjuk egy hétközna- 
pi, 3D-s platform esetében. Ez annyit tesz, h. 
a hőst hátulról láthatjuk a kamerán" keres; 













többek közt. Utóbbi tevékenységet bármikor vé- 

gezhetjük, ezért ajánlatos minden komolyabb 

stég után élni ezzel a lehetőséggel. Embe- 

rünk automatán kapaszkodik mindenbe, csak a 

fegyvett kell eltenni hozzá és már ugorhatunk is 
láncokra, párkányokra, létrákra. 


Kalandjaink elején rögtön egy csápos valamit 
kell eltenni láb alól a főkapunál...utána leomló 
szobában kell rálelni 
a helyes útra, de a ké- 
sőbbiek folyamán 
ágyúgolyók közt ug- 
rálhatunk, tüzek közt 
lavírozhatunk, vat 
szaladhatunk egyike 7 
talmas kőgolyó elől is. 
Feladatban nem lesz 
hiány...ezek a felad- 
vány kedig sokszor 
olyanok, ITSZOT 
nekik kell majd fut 
nunk, mire megfejtjük 
őket. Elveszni nehéz a 
rejtvények között, mert 

a vannak a megol- 


dások, csak mindig Fi- 
aa kell, érdemes jó 
alaposan körülnézni. 





i. 
A főellenfelek legyőzé- 
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sénél is csak a helyes taktikát kell megtalálni 
Egyébként akárhányszor eltávozhatunk az élők 
soraiból, ezért nem kell félni az elhalálozások: 
nál...soha nincs veszve semmi. Életerőnket a 
bal alsó sarokban láthatjuk, megnövelni az el- 
lenfelek legyőzésével járó almákkal tud- 

juk. ..ezeket a hordókból is kiverhetjük.... A 
program legnehezebb része talán a kincskeres- 
gélés. Néha igazán lehetetlen helyekre sikerült 
eldugni egy-egy serleget, ládikát, erszényt. Jó 
alaposan körbe kell nézni, ha mindegyiket 
meg akarjuk szerezni. És ugye, aki a tökéletes- 
ségre vágyik, az begyűjt minden fellelhető 
ereklyét... A síma szörnyek nem izzasztanak 
meg senkit, maximum cs lehetnek problé- 
mák, ha Dirk nem reagál egy-egy gombnyo- 
másra, ez pedig időnként előfordul sajnos 

Pont emiatt érdemes mindig elöl hagyni a fegy- 
verünket. Ha felmászunk valahova, rögtön 
kapjuk elő a bökőt, amint szilárd talaj van a 
talpunk alatt. Muszáj, mert sokszor 

teljesen hitelen, fisdlepéléstzerűen 
támadnak a szörnyek. Szóval vi 
gyázz, és nem lesz sok problé: 
mád 





ilyen, az meg gondo- kal viszont volt egy kis bajom... Nem lennének 
lom, direkt lett olyan, olyan rosszak, de Daphne hangja például ide- 
amilyen. Általában gesítő kicsit... Hisztis kutta! Ezen kívül semmi 
messzire elláthatunk, a probléma. A hangulat viszont nagyon jó, kö- 
grafikusok pedig most. szönhetően a már említett, sokrétű feladatoknak. 
Én úgy gondolom, hogy eléggé jól éa 1 is remek munkát vé- Az ember nem unatkozik egy percig sem. Min- 
sikerült a visszatérés. Nem ugyanaz, k 3 geztek. Mondjuk vala- dig van mit csinálni...szakad a padló, a 
mint régen, hiszen ez már nem egy j bé miért nem vagyok telje- istévásáel jönnek az ellenfelek, repkednek a 
lör 






interaktív rajzfilm, de van olyan jó, sen elégedett, szerin- legkülönbözőbb gyilkoló eszközök, aktivizálód- 
mint a nagy nevű elődök. Elég sok" tem ennél még szeb- nak a rejtett csapdák. Jól is van ez így. Aki sze- 
ötlet található benne és itt most a fel- — ben is meg lehetett vol-  rette az elődöket, annak ezzel sem lesz baja, 
adatokra, rejtvényekre gondolok. 8. É na alkotni a játé- de aki a platform stílusért van oda, az is pró- 
Bár az alap klasszikus platform, a 9 § kot...nem , hogy bálkozhat. Aki pg esetleg nem látta a koráb- 
hangsúly a reflexeken van, de azért lt S 1 mi az, ami zavar, de bi részeket, az bátran hívja fel csomagküldő 

a gombnyomogatás közben még az fa 2 a valami hányt érzek (na . szolgálatunkat, vagy látogassa meg boltjainkat, 
agyunkat is használnunk kell, fők j; at ; CI meg zavart az erő- mert egy sorozatban megjelent az első két epi- 
ha minden titkos kincset meg aka- F ben...). A karakterek zód, DVD-n, valamint még pár nagyobb név 
runk szerezni. Ezek legtöbbször elég jól kidolgozottak, és (interaktív film is...), amik korlátozott példány- 
jól el vannak rejtve, így lehet rendesen keresgél- bár nem láthatunk vicces elhalálozásokat, azért számban kaphatók. PS2-n, X-en, vagy normál 
ni, kutatgatni. Vannak igen kellemes szituációk ő a humornak így is maradt helye a programban. asztali lejátszón egyaránt használható mind- 


is, ilyen például a sárkánnyal való közdelem, - A játszhatóság elég jó, csak a már említett egyik.... Hajrá! SEB 

vagy a már említett kögolyó elöli menekülés, roblémát véltem fell i...nevezetesen azt, BÖJTÖS GÁBOR 
amit a lemez berakása utáni nyitó animációban E y Dirk időnként meglehetősen nehezen rea- bojtosgabor8freemail.hu 
is láthatunk. Egy szóval nem csalódtam. A gra- gél. Ez nem tudom, hogy miért van, de kissé 

fika nagyon szép, hangulatos, tényleg rajzíim zavaró, ha gyorsan akarunk tenni valamit. 


ismételten hálát rebegek a , szellséding" j / jé Mondjuk ez is akkor szokott előfordulni, ha 













szerű. 
eljárás kitalálójának. Bár az elején, ahogyan 1 egy bejátszás alatt én már nyomom az 
azt már említettem, kicsit megijedtem a rózsa- irányt. Ilyenkor, ha vége a filmnek, MÁS VERZIÓ: GC, P52 
SÁS JAN TÁS ézétencsére esz lkésőbb ek emberünk nem mozdul továbbra sem, 
ben nem bukkan fel, csak a kastély környéke csak áll egyhelyben. Persze ha elen- MZ) 
a f gedem az irányt, és újra próbálko- EELTÉS 
TT LE jó 
pár másodperces kiesést jelent, 98 
Rám nem lehet panasz, én beledobtam a 2 néha pedig az is rengeteget 8 
magam adományát annak idején a lézerle- számít. A szavatosság istákes 


mezes DL gépbe, méghozzá schillingben! an, amilyen lenni szo- 
Era őjremdkezet enés szítemi kkopkodíűl S VEL Vo vetele 
pedig sokan 5 pont körül dobnának rá: jó soknál is, avagy megfele- 

Kutya tudja. Szerintem 6-ot is megér. Kicsit ze lő, de senki ne számítson 
furcsállottam, hogy néhány karakter cel-sha- hetekre... .egyszer, maxi- 
dinges, a háttér meg nem. De a , History of mum kétszer végigviszed, 
Dragorss Lair" videó az király! op aztán annyi. A zenék tö- 
kéletesek, a szinkronok- 


1 mentés 16 blokk 







v régi klasszikus felújítva, jó ötletek, 
rajzfilmes grafika 
X nem tart örökké, kisebb problémák 
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LAT Gála 
tál, mindet láttad" elv érvénye- 
sül. A háttértörténet jellegéből 
Lee LOG TUL 
nem szerepel a megvalósítható 
célok között, bár kreálhatunk 
ízlésünkre hagyatkozva tetsze- 
tős karaktereket, arról viszont 
ne is álmodjunk, hogy valósá- 
kelsz e álelel osztál 
Las ert dl CeSZo LL Tie 
gépek változatossága eleni 
sző és a rajtuk való száguldás 
sem jár felemelő életérzéssel. Nem szeretnék 
ETC S ANT Ta e ÉLT N NESZ e ELT nat ul telel 
tozik a totál selejt kategóriába, csak sajnos 
CASES e TS 
extrém sport témán belül, és ilyenkor kicsit 
borúsabban látja az ember a jövőt és a je- 
lent. Az sem volna baz UCR etl 














XXII. század végén a mé- 
A: még mindig olyan be- 

folyással bír az idővel már 
a galaxisban szétszóródott emberi 
ele eladást ástál) 
bármit képes az illegalitásból a 
elaAa él ele [More e éslé 
[e eelaels else lis AtteLaT ÓÓ ést 
eseménynek számított, amikor a titokban 
Le száz ás ÜL tás sáete tés Ke et szelálets til 
élő közvetítést. Természetesen a szakembe- 
rek számításai most is, mint mindig, helyes- 
nek bizonyultak és ez a kőkemény sport nem 
várt sikert hozott az akkor már igen tág vi- 
[os aatl a settle ee e e zzáaezzettal] 
busásasan megtérültek, és már semmi nem 
vább bővülne, hisz sokan szeretjük a sport állhatta útját e sportág térhódításának. Ké- 
ezen válfaját, ám amíg a minőség nem páro- Ill sőbb életre hívták a Blitz Korong Szövetsé- 
KN ee Ne MAT YN AE ET et 
acra dobott újdonságok tömege, mi mé far rendezi, ahol Bi; erse ete ár LTLS] 
ték nélkül maradunk. kát te elsle mérhetk össze erejüket és bi- 
zonyíthatják rátermettségüket. A svéd illető- — ték hibája, ezért felteszem a kezem és meg- 
ségű Southend csapata elkészítette Deathrow adom magam a Deathrow-nak, 
címmel legújabb sci-fi alapú sportjátékát, HÚ) 
[VASzA s soft gondozásában ke- 
e SG Mr ár ázat a 
LAT GEL Te eletre jeled ae TT 
nem új keletű dolog, az utóbbi idő: 
ben valódi sikert egyik fejlesztés 
ELT elte elere dee ee ea AAN 
mostani delikvens valamiféle hi-tec 
kosárlabdára emlékeztet, amiben a 
labdát egy elektro-korong, azaz 
blitz helyettesíti, míg a kosár szere- 
feles ea else aes á aa á s] 
rendelkező karika tölti be. A móka 
másik jellegzetessége a hokiból át- 
vett mérsékeltebbnek mondott ag- 
resszió, ahol egy-két pofon és né- 
[AAN ee ete 
fér, de a halálos küzdelmek már 
nem. A csapatok létszáma négy főből áll, 
így a game-et akár négyen is nyomhatjuk 
Ce ezta MÁL jeléAA hee eETZe ti 
mú irányítópad. A játék célja roppant egy- 






















tam két egyforma képességű egyént, viszont 
[A etési Ve] jugitáet NÉ [Teás ke Léelái 
latilag mindegy, kik alkotják a csapatot. A 
[aes ertette el Sztár te tále teeszsie li Cell 
igen mutatósra sikeredtek és ehhez még hoz- 
ESZ Te eli ale e e ee UL OTTÉT o 
[sálat] pejesiese [LM Será uelo 
ed Késes ese ESÉS ULÁ A 
FGL e el sé Ctettat sees eN 
Ce Me Sze tea eláll ee LUCETTA 
vinek tűnt, amitől nem éreztem igazán jól ma- 
fee ezet eá e LAST LECTTSA 
[feet táseMeTK ESNE a 


BMX sportjátékok nehézkes indulása 
A: ma már szinte minden hónapban 

— valamelyik platformon — a téma egy 
új feldolgozásával találkozhatunk. Ami nem 
is lenne baj, ha ezen alkotások mindegyike 
megfelelő színvonalon kerülne forgalomba. 
felere eg NE EZT ie LESZ ETT 
hogy komolyan érződik rajta a gyors és felü- 
[CM toute e] feels éb e 
történet egy furcsa jövőbe repít minket, ahol 
a gördeszka és a többi extrém sport bűnnek 
számít. A visszaesőket minden alkalommal 
fé e ZÜLKLN Tee ae erat ál 
lik, aminek kimenetele már nem egy esetben 
fg MOLA 7) Toxic Grind 

MILO Alat: Yes e oli 

Gelli fee EZÉS [0 
alatt kerüljenek végrehajtásra, 
mint a résztvevőkbe fecskende- 
ea 
igen inspiráló körülmények el- 
ESCA LÉ e aes) 
hangú és ismétlődő, amin még 
a menetek alatt összeszedhető 
bonusz tárgyak sem képesek 
ELESEN els kér erzo LNN 
PSZT ie felele el dutee ételi 
ee KZAC TT eldozze [let aloL ő 
mondható, a terep és a kör- 
nyezet némileg javít a siralmas 
CESZ ae Te 
átlagos grafikáját remekül" 
ellensúlyozza a különböző mozgások megva- 
lósításának gyengére sikerült minősége, ami 
az első bringára szállástól végig kíséri a játé- 
ÚLA LÉAótatszi juk CLT CLA Te ae ettet 



















ATA 11) 


UBI SOFT / SOUTHEND 


utalo thin 


(alol 


KZRE a sza esze ete LENE EEG TETT FENÉT LEN ENE ÉTETE TENKES AT B MULTAT 
ezeknek a még átlagosnak sem mondható tr E EAN eses SS STT CL SEL 

mozgásnak tudható be. Valahogy semmi játszhatóság: Ahogy a többi hasonló típusú proginál már DOG DEKÜCÉL E 

nem akkor és úgy történik, ahogy azt elvár-  [Szatatosság: jól bevált, úgy itt is minden gombnak kettős ( SZAVatosság; 

[LA AA e ee áeetts ee zát tis eli elése ást zene / hang: [gAgágYn van, ezért még a nagy meccsek OG LES 

moknak az őrült mutatványok közben halható [hangulat előtt érdemes a Tutorial menüpontot választ (hangulat: 


zene, ami a TG esetében sajnos nem ad iga- 
zi erősítést a hangulatnak. Az abszolválható 
trükkök mennyisége és ötletessége viszont 
nem marad el a vetélytársak által már kiala- 
kított szinttől. A helyszínek közti mozgás és 
előre jutás hűen követi a már megszokott 
szabályokat, miszerint teljesítnényünk a kul- 
csa a lezárt pályák megnyitásának. A játék- 
módok kiválasztása sem jár valódi kihívással, 


64 


3 pont 





va gyakorolni egy kicsit. Mikor elindulunk a 
nagy BDA tornán, előbb-utóbb mindenkinek 
feltűnik, hogy vannak klubok, ahol lényege- 
Felre ette Me etes jel Ése 
tot — de Te E mert a mi embereink is 
[zött HE ZEKE SEEK TÉSET 
terek száma eléri a százat és a készítők sze- 
rint mind más-más tulajdonságokkal rendel- 
kezik. Én személy szerint valóban nem talál- 


8 pont 
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em kell megijedni, az alacsony IG 
N nem a játékra vagy a játékosokra vo- 

Haléazilk hanem a szereplők döntő 
többségére. A game története ugyanis négy 

kamionosról szól, akik egy fantázia szülte vi- 
dék városai közötti kereskedelmi fuvarozásból 
tengetik szürke életüket. Az egyik szereplő, 
Bobbie Sue, egy igazi, hamisítatlan szőke 
bombázó, akár a Dead or Alive következő 
epizódjában is szerepet kaphatna. Ott van 
még a mogorva Earl, a rovarok szellemi szint- 
jét büszkén képviselő Cletus és a menő raszta 
töle; Rawkus. Állítólag mind a Jackson család 
sarjai, de a Jackson Five csak Mommaval, 
azaz a címben szereplő Big Mutha-val lesz 
teljes. Hát annyi biztos, hogy Momma nem 
volt egy szentéletű asszony, mert a gyermekei 
ser ülön kontinensek nagykövetei is lehetné- 
nek. 

Ha az elején kiválasztottuk a nekünk szimpa- 
tikus szereplőt, két játékmód közül választha- 
tunk: Trial by Truckin" és Mission Mode. Az el- 
ső a tulajdonképpeni végigjátszás, a második 
az ,arcade" mód, itt van minden az őrült rom- 
bolástól a kamionos kötélhúzásig. 

Ha a végigjátszást választjuk, először meg 
kell hallgatnunk (végül is nem kell, egy gomb- 
nyomással megszakítható) Momma okossága- 
it, majd egy adog áruval felpakolva útnak in- 
tllvnk; hogy szerencsét próbáljunk. Egy fuvar 
struktúrája a következőképpen néz ki: eladjuk, 
amit hoztunk, a bárban megérdeklődjök, mit 
érdemes hova szállítani, feleuccolunk, megtan- 
kolunk, megjavíttatjuk a kamiont, végül indulás 
előtt a térképen megadjuk a célt, út közben ez 
alapján jelennek majd meg az irányjelző nyi- 
lak, de egy-két hét játék után már ismerősel 
lesznek az országutak. E 

Persze nem csak ennyiből áll a játék. Útköz- 
ben vigyáznunk kell a kamion épségére is, és 
lehetőleg se motorosokat, se rendőröket ne po- 
fozzunk le az útról, mert annak csúnya üldö- 
zés és törés-zúzás lesz a vége. Ha a rendőr el- 
kap, megbírságol, rosszabb esetben sittre vág, 
és kezdhetjük újra az előző városban. A moto- 
ros bandákkal rosszabbul járunk. Ha valame- 
lyikük utolér és sikerül végigmásznia a trailer- 
en, egy laza mozdulattal lekapcsolja azt, 
ilyenkor buktuk az árut, de a trailert minden- 
képpen (ha épp üres volt). Nagyon oda kell fi- 
gyanúnk a kereszteződések előtt a bal oldalon 
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ÉG felvillanó táblákra is, mert ha el- 
nézünk egy elágazást, komoly 
problémával kerülhetünk szembe. Egy 30 mé- 
teres kamionnal ugyanis elég tréfás mutatvány 
Y-t csinálni egy forgalmas, 4-6 sávos úton. 
Persze azt is megtehetjük, hogy körben halad- 
va valahogy visszatérünk a helyes útra, de ki- 
csi a tank (alapból) és borzalmasan drága az 
üzemanyag (alapból kb. $30.000 egy tele 
tank), tehát ez a megoldás nem igazán nyerő. 
Ha már sikeresen megérkeztünk egy városba, 
mindig a ,Parking challenge" nevű móka vár 
ránk. Ez annyiból áll, hogy elég rövid idő alatt 
koccanás nélkül végig kell gurulnunk a táblák 
által jelzett úton egészen a parkoló/rakodó 
helyig. Ha sikerül, kapunk egy kisebb össze- 
get, ha nem jön össze, nem kapunk semmit 
Parkolás után megjelenik hősünk, előtte a me- 
nü. Érdemes a napot a bárban kezdeni, itt a 
pultostól megtudhatjuk, hol és miért fizetnek 
árat, vagy esetleg pénzünk egy részét elszór- 
hatjuk félkarú rablón. Jómagam képes vol- 
tam 77 ezer dollárral a zsebemben leülni 
szerencsét próbálni, de egy órányi játék 
után 75 ezer dollárnál abbahagytam, 
vagyis csak időtöltésnek jó, nyerni 
nem lehet vele. Persze minden 


városban más a lépték, van ahol 20 dolcsi a 

legnagyobb tét, van ahol 500. 

A bárban járva mindig találunk egy helyi 
öÖzletembert" , akitől kérhetünk kölcsönt. Külön- 
böző tételek közül választhatunk, mindegyik 
más kamatlábbal dolgozik, de ehhez ésa ak: 
kor folyamodjunk, ha 3-4 nap alatt legalább a 
kölcsönkért összeg háromszorosát ki tudjuk ter- 
melni, mert többnyire a kétszeresét kell vissza- 
fizetnünk. 

Induláskor néha ajánlatot kapunk egy ver- 
senyre. Mi választhatunk, hogy melyik város 






















legyen a cél; a kíval- 
ságtól és a kihívótól 
függ a nyeremény 
összege. Csak akkor 
fogadjuk el a kihívást, 
ha biztosak vagyunk a 
dolgunkban, esetleg 
már befigyel a motor- 
ban egy turbo, a gép 
orrán meg egy méreg- 
drága rács. Ellenkező 
esetben valószínűbb, 
hogy vesztesként vé- 
gezzük egy finom 
szervizszámlával, 

A híreket érdemes ol- 
vasgatni, bár a nag 
részük csak sajátos hú 
mor, de néha érdekes tippeket is találhatunk 
köztük. 

Lássuk a játék technikai részét! El- 
őször is, a legfontosabb, napjaink 
fő témája, ami már lassan a rák el- 
len is MESE KÉ lesz: a se 
A BMT grafikája úgy szép, al 
van, bár exírákkal nem eisseksdhe 
használt effektek száma minimális, így 
viszont stabil és folyamatos a prog- 
ram futása a legnagyobb tömegsze- 


féle jármű látható, a füst és tűz nagyon 
szép, bár lassan már átlagosnak számíta- 





6-AS KERÉK, 17-ES I0 


nak a most még kiugróan szép tüzek. Az au- 


tók törnek, elég életszerűen, de még a faháza- 


kat is apró deszkákra apríthatjuk, az útjelző 
táblákról és sorompókról nem is beszélve. 
A fizika nem több, mint amire szükség lehet 
y ilyen szórakoztató célzattal megkreált já- 
télban, de a kategórián belül a jobbik fajtát 
képviseli. A csúszások, farolások kellemesen 
korrigálhatóak, persze meg kell szokni a mö- 
Ek himbálódzó trailert is. Nem egyszer 


rdult elő, hogy azt hittem, ügyesen elslisszol- 


tam két rendőrautó között, de sajnos a hátul 


et. A 


rencsétlenségeknél is. A táj hangulatos, 
a városok egyediek, az utakon elég sok- 







LOTa] 









ter 
[I 


lengedező tartály sikeresen rommá törte az 
egyiket. 

Sajnos a négy nézet közül csak egy használ- 
ható és az pont — ahogy ez lenni szokott — a 
legkevésbé látványos, de cserébe jól látjuk az 
utat. A külső nézetekből nem lehet irányítani, a 
belső pedig szép és jó, csak alig maradt hely 
a kilátásnak. Marad tehát a levegőben úszó 
orr-kamera nézet. 

Végezetül a zene. Többnyire hangulatos, uta- 
záshoz ideális, igazi kamionos zenét hallgat- 
hatunk, de több rádióadó is rendelkezésünkre 
áll. Egy idő után persze mindegyik borzalma- 
san unalmas tud jei 

A BMT nem igen lesz egy hosszú életű világ- 
siker, de ha az ember 
túljut a kezdeni 
nehézsé- 





jeken és ráérez az ízére, pár 
Pérg kellemes szórakozás le- 
het. Gyűjtők ne hagyják ki, hisz végül is elég 
egyedi darab, és tényleg nem rossz játék, csak 
végig úgy éreztem, hogy a fejlesztők a lehető- 
ségek felét sem használták ki, jóval többet ki 
lehetett volna hozni belőle. 
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1 Játékos 
1 mentés 14 blokk 
— V jó dolog kamionosnak lenni 7] 
Xx használhatattlan kameranézetek, 











Metroid. Samus. Ridley. Kraid. Mother 
Brain. Ezek a nevek ugyanúgy szervesen 
kapcsolódnak a Nintendo által létrehozott 
fantáziavilághoz, mint mondjuk Marioé, Yos- 
hié, vagy a Starfox csapaté. Talán csak nincse- 
nek annyira a köztudatban, mint az említett hő- 
sök, amin nincs is miért csodálkoznunk, hiszen 
utoljára 1994-ben adatott meg nekik a saját já- 
ték privilégiuma. Ha azonban a teljes történetre 
vagyunk kíváncsiak, még előrébb kell utaz- 
nk az időben, hiszen a Metroid-saga jó- 
val korábban kezdődött, a Nintendo 8 bites 

gép NES: 

BÉG elképzelt jövőben járunk, ahol az em- 
beriség a technika rohamos fejlődésével 
felfedezte a környező galaxisokat is. Talán 
egyeseknek meglepő, de kiderült: nem va- 
gyunk egyedül a világegyetemben. Szám- 
talan értelmes fajjal vettük fel a kapcsola- 
tot, majd a diplomácia kiépítése után 
egyből kibújt Belálünk az emberi termé- 
szet: megkezdődött tehát a bolygóközi 
kereskedelem. Védelmünkre legyen 
mondva, nem mi voltunk az egyetlenek, 
akik hasznot láttak a dologban, már kezdetek- 
től fogva gyakoriak voltak a kereskedelmi hajók el- 
leni rablótámadások, amikért egy kegyetlen taj 
volt a felelős, a könnyebbség kedvéért nevezzük 
egyszerűen csak Ürkalózoknak őket. A bolygók 
között létrejött Galaktikus Szövetség az ügy gyors 
rendezése érdekében létrehozta a Szövetségi. 
Rendőrséget, de a dolog nem jött össze: az Ürka- 
lózok brutális hordáival szemben rendre alulma- 
radtak a szervezet csapatai. Más megoldás után 
kellett tehát néznie a Szövetségnek, így került kép- 
be egy maroknyi öntörvényű fejvadász, becenevü- 
kön az Űrvadászok. A bérgyilkosok kilétét sűrű 
homály fedte, mivel sosem mutatkoztak a páncél- 
juk nékül, de beváltották a hozzájuk fűzött remé- 
nyeket: busás árért ugyan, de sikeresen felvették a 
harcot a kalózokkal, Az egyetemes űridőszámítás 
szerinti 20X5-ik évben aztán két olyan dolog is 
történt, ami felgyorsította az események gyors vég- 
kifejletét. Ebben az évben az Ürkalózoknak sikerült 
elfoglalniuk egy mélyűri kutatóhajót, ami a világűr 
egy távoli pontjáról az S$R388-ra keresztelt boly- 
góról igyekezet hazafelé. A monstrum belsejében, 
egy üvegtartályban lezárva egy ez idáig ismeret- 
len organizmus várta, hogy ba érkezés után tu- 
dósok egész hada kezdje meg gyenge pontjainak 
vizsgálatát. Az előzetes tesztek ugyanis már kimu- 
tatták: az újonnan felfedezett létforma első osztá- 
lyú veszélyforrás, gyorsabban képes végezni egy 
bolygó teljes lakosságával, mint a gyorsétterem- 
láncok. A leginkább egy medúza és egy kullancs 
keverékére hasonlító repülő lény ijesztő gyors sza- 
porodásra képes, ráadásul hasonló sebességgel 
szívja el mondjuk egy ember életerejét is. Az iden- 
títás a Metroid nevet kapta. A Szövetség tisztában 
volt vele, ha a kalózoknak sikerül szaporítani és 
fegyverként felhasználni a Metroidokat, az a Ga- 
laktikus egyensúly felborulását, ha nem a végét je- 
lentené. Nagyjából ebben az időben sikerült loka- 
lizálni a Zebes bolygót, amit a kalózok főhadiszál- 
lásként használtak. Az összevont szövetségi erők 
egy döntő csapást szerettek volna mérni rájuk, de 











ismét csak beletört a bicskájuk 
az Űrklózok ellenállásába. Az 
újabb frontális támadás helyett 
inkább egy kommandós akció 
mellett döntött a vezetőség. A munkára Samus 
Arant szemelték ki, aki az Ürvadászok legjobbika 
volt, az ő feladata lett tehát, hogy behatol jon a fő- 
hadiszállásra és elpusztítsa lok Braint. Ember- 
feletti küzdelemben miután legyőzte a két hatalmas 
bestiát, Kraidet és Ridley-t, szembetalálta magát a 
kalózok vezetőjével: Mother Brainnel — és győze- 
delmeskedett! 

A történetnek itt azonban még koránt sincs vége! 
A sztori Gameboy-on ijedek egy speciális 
alakulat indult az $R388-ra, hogy végezzen az 
összes Metroiddal, elkerülendő a hasonló inciden- 
seket. A csapásmérő csapattal aztán gyorsan meg 
is szakadt a kapcsolat, így ismét Samus Arannak 
kellett a helyszínre utaznia és jól kiirtania minden 
élő Metroidot. Egyre mélyebbre hatolva a bolygó 
felszíne alá aztán rátalált a Metroid királynőre, 


amit elpusztított. Mielőtt azonban visszatért volna 
a hajójára egy tojást talált, amiből egy lárva Met- 
roid kék ki. Samus merő meggondolatlanságból, 
vagy, mert megbabonázta a lény csodálatos egy- 
szerűsége, magával vitte a 
hajóra, aminek meg is lett a 
e RSEESő, méghozzá 


egy SNES játék 
keretein belül, ami 
Super Metroid néven került 
a bolti forgalomban, 1994- 
ben, komoly beszélő introval az ele- 


jén 

Ez a játék Samus hazaútjával kezdődik. Samus 
letér a kijelölt pályáról, amikor vészjeleket fog egy 
Széki mezőből. A segélykérés azonban csap- 
dának bizonyul és a kis Metroid végül Ridley kezé- 
ben köt ki. Ridley ezek után a gyors távozás mel- 
lett dönt, Samus azonban követi és így jut el az új- 
jáépített Zebesre, ahol a régi ismerősök Ridley, 
Karid, és aki mindezek hátterében áll, Mother Bra- 
in fogadják. 

Aztán nyolc hosszú év szünet következett és Sa- 
mus mindössze két játékban szerepelt mind ven- 
dég, a Nó4-es és a GC-s Smash Brothers Melee- 
ben. Most azonban elérkezett az idő, hogy Samus 
története is folytatódjon: egyszerre jött ki az Ad- 
vance-os Metroid (Fusion alcímmel) és a GameCu- 
be-os Metroid Prime is. 

Értekezzünk most eme utóbbi alkotásról. A sztori- 






































ban egy új faj is központi szerephez jut, a Cho- 
zokról lenne szó. Ezek a madárszerű lények a Tal- 
lon IV-en töltötték be az uralkodó civilizált faj sze- 
repét. A Chozok magas technikai fejlettségük el- 

lenére igen spiritvális lények, ősi tanok szerint él- 

tek és próféciákban hittek, melyek előre megjöven- 
SZE a feszt és a gonosz eljövetelét, ami 


esetükben egy hatalmas meteor becsapódását je- 
lentette. A legnagyobb pusztítást azonban nem 
megváltozott környezeti tényezők okozták, hanem 
egy a meteorral érkező rákos sejtként burjánzó 
mutagén, a Phazon. A Phazon megmérgezte a le- 
vegőt, a vizeket és a földet is, az állat és növény- 
világban pedig borzalmas mutációkat okozott. A 
Chozok minden technikai eszközüket és tudásukat 
bevetették, hogy megfékezzék a Phazont, de az 
erőfeszítéseik Mábavalóak voltak. Legvégül egy 
templomot építettek a meteorit és a becsapódás 
krátere fölé, elkülönítve és lezárva a Phazon mag- 
ját a bolygótól. Ezek után ismeretlen helyre távoz- 
tak és várták, hogy egy napon egy megmentő ér- 
kezzen a Tallon IV-re. 6 

Időközben régi barátaink az Űrkalózok is szépen 
megerősödtek, hogy Samus Aran is csak a Chozok 
segítségével tudta szétverni őket. A legyengült ka- 
lózok két részre osztották meg erőiket. Az egű 
csapat a Zebesen maradt, hogy újraépítsék és felé- 
lesszék Mother Braint. A másil csapat pedig el- 
kezdte körbejárni a galaxisokat új energiaforrások 
után kutatva. Így találtak rá a fertőzött és elhagya- 
tott Tallon IV-re, amin a Chozo templomba zárt fó- 
kuszált Phazon energia úgy ragyogott, mint egy 
világítótorony a sötét éjszakában. Az Ürkalózok 
meglátták a fálölinás lehetőséget a Phazonban és 


nekiláttak az energia hasznosításának. Kutatóbá- 
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zisokat, laboratóriumokat telepítettek a bolygóra 
és mutáns hibrid lényeket hoztak világra a felszín 





olatti kísérleti telepeken. Egyre mélyebb és szöve- 
vényesebb bányarendszereket ástak, hogy még 
több Phazonhoz jussanak. Valahol odalent az 
Pofikiuvég tart báni pedig méreg félő Meköki 
figyel... Vár a lehetőségre és rád.... 


El tudom képzelni mekkora fejtörést okozhatott a 
fejlesztőknek, amikor nekiláttak elkészíteni az első 
3D-s Metroidot, hogy miként hozzák át az eredeti- 
leg 2D-s pályák felépítését, ami végeredményben 
a játék hangulatát adta. Hosszú vívódások után 
végül a külső nézetet elvetették, a Metroid Prime 
gyönyörű belső nézetes köntöst kapott. Vélemé- 
nyem szerint a lehető legjobb megoldást választot- 
ták a készítők, mert csak a saját szemszög alkal- 
mas arra, hogy valóban ugyanazt a hangulatot él- 
jük át, mint anno a régi gépeken. Ha ehhez még 
közzéteszem; hogy a konzolon a Metroid Prime 
jelenleg a legszebb FPS, az eredmény már nem le- 
ha rossz! Vannak persze hibái is a konverziónak, 
nem lett tökéletes, de erről majd később. 

A MP-ben összesen öt gigantikus méretű pálya 
található; hat, ha beleszámítjuk a leginkább csak 
gyakorlásnak felfogható Űrkalóz-hajó belsejét. A 


Tallon IV Overworld a bolygó felszíne, a tiszta ég- 
bolt és az esőfelhőktől nem látható napocska ara- 

nyozza be kalandjaink kezdetét. A Chozo civilizá- 
ció maradványait leginkább a Chozo Ruins szinten 
fedezhetjük fel, ez a gyönyörű helyszín félig a fel- 
színen, félig pedig alatta játszódik, titkos kamrák 

és szentélyek színesítik. A Mag- 
moor Cavern a felszín 
alatt, a planéta mag- 
jához közel he- 
lyezkedik el, 
ebből ki- 






































folyólag a ta- 
lajt gyakran kép- 
ÉG és igen forró 
lávafolyam helyettesíti. (Ovakod- 
iunk a falakból kitörő lángcsó- 
váktól!) A Phendrana Drifts 
ennek épp az ellenkezője: 
hófedte sziklaplatformokon 
vntak a ún jokat 
pedig gyakran jégfalak zár- 
ják le. A ni edik helyszín 
szintén a bolygó belsejébe 
jzmiást a jeg) ő 
nyák mélyén megbúvó la- 
boratóriumokat kell felderí- 
tenünk. A sziklába vájt fo- 
lyosókról hatalmas termek- 
be jutunk, ahol méretes 
üvegburákba zárva pihennek 
a E Mt edek. A sznktai Ek 
ébként lifte! össze egymással, pá ént 

több is található belőlük. e ez 

Az élővilág is helyszínenként változik, ez vonat- 
kozik mind a növény-, mind az állatvilágra. A je- 
es vagy a lávás pályán is a klímához alkalmaz- 
fődot egyedeket találunk. Egyedül a Phazon bá- 
nyák kivételek ez alól, ott leginkább a hátraha- 
gyott személyzettel, azaz a különböző Ürkalózok- 





j) kal kell majd megküzde- 
Í nünk. 
I Ha a játékot csak grafi- 
kailag kellene osztályoz- 
nom, akkor csillagos pi- 
Í ros ötöst írnék az elle- 
nőrző könyvébe, plusz 
egy dicséretet. Elképesz- 
tő, hogy a TV , ala- 
csony" felbontása mellet 
is hogyan képes ilyen tű 
éles grafikát produkálni 
a Kocka? A legnagyobb 
erőmű PC-ket is megveri, 
más konzolon pedig 
ilyet ne is keress! Ezek- 
nél a grafikai megoldá- 
soknál jön ki a Nintendo 
évtizedes tapasztalata, 
1 ilyenkor látszik meg, 
"hogy nagyon is jól tud- 
ták, mit akarnak kihozni majd a kis gépből. Mos- 
tanában szerencsére sokszor vag, HL énytelenek 
leírni, hogy ez meg az a játék milyen elképesztően 
gyönyörű, mert hihetetlen gyors ütemet vett fel az 
evolúció, és most ismét kénytelen vagyok ismételni 
öaáegoet az MP egy elképesztően gyönyörű 
játék! 
De ami nagyon fontos, ugyanilyen hangu- 
latos is. Nincsenek erőltetett motívumok, 
helyszínek, objektumok, minden tökélete- 
sen belcilik a környezetbe. A fényeket magától ér- 
tetődően valós időben generálja a gép, nem 
egyszerű a látvány, amikor egy- 
szerre több Űrkalóz támad 
ránk és mindenfelé cikáznak 
a rakéták, a sugarak, Sa- 
A mus arca meg tükröződik 
a sisak plexijének belsején. 
A növénytakaró hullámzik 
és éll!), mert amikor a nö- 





vényekbe lö- 
vünk visszahúzód- 
F nak a talaj alá. A fo- 
Iyosókon a féregjáratokból 
4. undorító kis bogarak egész hada 
1. özönlik elő lépteink zajára. A falak- 
. ból sosem látott teremtmények kar- 
mai nyúlnak utánunk. Majdnem 

százféle idegen lénnyel találkozha- 
tunk a játék során, ezek egy része 
igen veszélyes, megjelenésünkkor 
"28 támadólag lépnek fel míg egy ré- 
szük csak akkor jelent komoly aka- 
dályt, ha lusták vagyunk kikerülni őket. 
A főellenségek igen Brutális jószágok, 
amíg nincs konkretizálva ellenük a hatásos fegy- 
verzet, bizony rendesen megizzaszthatják az em- 
bert. (Nagyon kíváncsi vagyok, hogy mikor 1 ki 
hasonlóan pompás grafikájú játékot látni más kon: 
zolon?) 

A program audio része is nagyon rendben van, 
érdemes néha úgy játszani, hogy levesszük a ze- 












nét és csak a környezet által kibocsátott hangokra 
figyelünk. A Márti külön megkért, hogy írjak rész- 
letesen a kezelésről, mert szerinte már az első 
energiapajzsos ajtó kinyitása is kellőképpen bo- 
nyolult, tehát a részletes kezelést és a tárgyak, 
upgrade-ek ismertetését odébb olvashatjátok majd. 

Most azonban folytatnám a tesztet és leírnám a 
Metroid Prime komoly hibáit (a használhatatlan 
irányításról majd később vések). A Nintendo egy 
tökéletes konverzió megalkotásához fögeszkodet; 
minden tekintetben, egyedül a 3D bevezetésével, 
mint újdonság, és ez nagy hiba, szinte elfogadha- 
tatlan! Az a játékmenet, ami 1994-ben egy SNES- 
en még korszakalkotó volt, 2002 végén már egy- 
általán nem állja meg a helyét, maradi, elavult és 
unalmas. 

Miről is van szó? Samus nem épp zökkenőmente- 
sen landol a Tallon IV-en, megsérül a kezére sze- 
relt fegyver és a páncélja is, ezáltal elveszítve 
azok minden plusz funkcióját. Ezek nélkül pedig a 
pályák nagy része elérhetetlen, mivel a SNES ver- 
zióhoz hasonlóan a különböző ajtókat csak külön- 
böző lövésekkel lehet megnyitni, ezeket az upgra- 
de-ket kell tehát megkeresnünk, hogy további pá- 
lyarészekbe bejuthassunk. Itt újabb tuningokat ta- 
lálunk, amikkel újabb pályarészek nyílnak meg. 
Az újabb pályarészek még újabb upgrade-ekhez 
vezetnek, amik még újabb pályarészeket nyitnak 
meg ahol... na szóval, remélem értitek, és ez 
megy egészen az utolsó főellenségig. Nincs törté- 
nelvezetése a játéknak, átvezető jelenetek is csak a 
főellenségek előtt vannak, azok is csak a bemuta- 
tásukra korlátozódnak. Olyan az egész, mint ré- 
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gen a Doomban: ha megvolt a piros kulcs mehettél 
a piros ajtóhoz... Soha nem történik semmi, csak 
mászkálunk egyik helyszínről a másikra. Ráadásul 
a megnyíló pólya észek úgy vannak megoldva, 
ogy még csak véletlenül se száz kilométeres kör- 
zeten belül essenek, így aztán járhatunk be min- 
den helyszínt hatvannégyszer oda-vissza. Ez már 
önmagában is megerőltető lenne, de az ellenfelek, 
amint elhagytunk egy-egy termet, mindig visszate- 
leprotálódnak a helyükre (talán épp ezért a hullák 
is eltűnnek), de még a leszedett lövegek is maguk- 
tól visszakerülnek, ezt tetézi, hogy minél előrébb 
tartunk a játékban, annál erősebb szörnyeket pa- 
kol be a gép. Megküzdeni velük minden egyes al- 
Kölönmalpedíg több mint megerőltető, idegölő, 
unalmas, és sokszor nehéz is. Főleg, amikor meg- 
jelelnek a különböző Űrkalózok a Phazon bányák 
mélyén. Ezek a fickók irdatlan kemény legények, 
szerre többen támadnak, gyorsan mozognak, 
pilanatok alatt leszedik az energiádat. Vagy rá- 
lössz a színük alapján, hogy milyen fegyver a ha- 
tásos ellenük, vagy hamár kindosz Menteni pe- 
dig csak a külön erre a 
] célra kijelölt save he- 
lyeknél tudsz, amik nem 
feltétlen mindig a jó he- 
lyen vannak. Két save 
pont között átvergődni 
az ellenfelek gyűrűjében 
néha igencsak büntető 
tud lenni. Szóval elég 
érdektelen a játékmenet, 
egy sikeres FPS-hez 
ennél jóval több kell, 
még szerencse, hogy 
nem kellett teljes végig- 
játszás csinálnom róla, 
mert úgy 7096-nál rá is 
untam a játékkal való 
küszködésre. Ezt vala- 
miképp ellensúlyozza, 
hogy át lettek mentve a 
ogikai feladatok is a 
SNES verzióból, amik 
némiképp színesítik a 
monoton mászkálós-lö- 
völdözős játékmenetet 
(és ott van ugye a 
Morph Ball funkció is), 
ezért aztán a MP nem is 
igazán kizárólag lövöl- 
dözős FPS, hanem in- 
kább kalandos. 
Rengeteg mindent letölt- 
hetünk a LOG bookunk- 
ba is. Ezeknek az ada- 
toknak a begyűjtésével 
aztán később egy új op- 
ciót, a Gallery menü- 
pontot is megnyithatjuk, 
ahol a vázlatrajzokból 
nézhetsz meg egy cso- 
korra valót. A Prime-ot 
egyébként összekapcsol- 
hatod a GBA-s Metroid Fusion-nel is, így egy-egy 
extra dolgot is aktiválhatsz a két játékban. (Fusion 
áncélt Samus-nak és a NES-es Metroid-ot) Be le- 
et egyébként hozni Hard fokozatot is (mintha így 
nem lenne elég nehéz :) és a játék végén, ahogy 
ez idáig mindig, most is megcsodálhatjuk Samust 
a páncélja nélkül. 
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Az irányítást sajnos rendesen elcseszték a Prime- 
bár dkiábovángyanis a könírelléren kélténelés 
kar is, nem lehet egyszerre haladni, oldalazni és 
célozni is. A dolog úgy néz ki, hogy a nagy kar- 
ral tudsz haladni és kanyarodni, az A gomb a 
lövés, a B az ugrás, az Y a rakétavető, az X-szel 
lehet foledává alakulni, a Za térkép. Az bel 
tudsz befogni egy ellenfelet, de ákos hogy cél- 
keresztben is maradjon, nyomva is kell tartani, 
ebben az esetben viszont megváltozik az irányi- 
tás, az analóg karral már csak olda- 
lazni tudsz! Ahhoz viszont, hogy 
bármelyik eke nézelődj, a 
jobb oldali blokkot kell nyomva 
tartani. A tűzpárbajok tehát 
idétlen oldalazgatásba ful- 
ladnak, ami egyes ször- 
nyek ellen még el is 
menne, de a kemé- 
nyebb Űrkalózok lö- 
vedékei elől eloldalaz- 
ni biztos nem fogsz. 
Az automata célzás 





teljesen tré, ha már egy kis része nincs benne a cél- 
személynek a képernyőben biztos, hogy nem fogja 
befogni, ilyenkor szépen meg kell állnod, mert mo- 
zogni deren tudsz majd, és az R-et nyomva tartva 


kell becélozni, így meg fennáll az esély arra, hogy 
álló helyzetben simán beléd trafálnak/neked men- 
nek. Még csak elugrálni sem tudunk a veszélyesebb 
helyzetekből, ireltükköe meg lőni nem tudsz, ha- 
csak nincs olyan vastag hüvelykujjad, hogy egy- 
szerre tudd lenyomni az A-t meg a B-t is, amit igen- 
csak kétlek. Az is elég gány, amikor kombózni 
akarsz a fegyvereddel, akkor meg az A-t és az Y-t 
kellene egymás után, illetve egyszerre nyomogat- 
nod. Mindez nem lenne gond, ha lehetne kalibrálni 
a kontroller-t, de erre sajnos nincs lehetőség. Úgy- 
hogy a játék irányításilag egy élvezhetetlen nulla. A 
kereszttel egyébként a különféle sisakrostélyok, a C 
karral pedig a lövedékek között tudsz váltani. 


Combat Visor: ezzel kezdesz a játék elején. Ebben 
található a Head-Up Display (HUD), ami egy csomó 
kijelzőt jelent a képernyődön. Fent középen van az 
energiád. Bal felső sarok a radar, jelölve van rajta 
az ellenfelek helyzete, jobb felső sarok a térkép 
kicsinyített változata. Bal oldalon van egy 
mveszélymérőd" , jobb oldalon láthatod a 
rakétáid számát. A két alsó sarokban a ros- 
télyokat, és a lövedékeket látod, 

$can Visor: használata kulcsfontosságú 
(bal oldali blokk), mert csak ezzel vagy ké- 
pes megvizsgálni bármit is. Ahol valami fon- 
tos található, megjelenik egy napocskához ha- 
sonló ikon. Ha ez piros biztos lehetsz benne, 
hogy a továbbjutás kulcsát találtad meg, ha 
más színű, vagy mellékinformáció, vagy a 
LOG Bookodba letölteni való adat. Ha ez 
van fent, fegyvert nem tudsz használni 
A lifteket, energiapajzsokat is ezzel le- 
het aktiválni, a kél Mónőkát a Cho- 
20 Lore-okat (Chozo írások a fala- 
kon), a különféle objektumokat, amik 
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aztán később bekerülnek 
a felfedezések közé (Re- 
search), a kalózok gé- 
pekben tárolt adatait (Pi- 
rate Data), és végül a 
bolygón található létfor- 
mál is kezek, ez- 
zel kell megvizsgálni. Ez 
utóbbiból rengeteg van a 
játékban, hiszen a Met- 
roid már NES-en is arról 
volt híres, hogy rekord 
mennyiségű szörnyet sze- 
repeltet a játékban. Sok- 
szor előfordul majd az is, 
hogy egy-egy ajtó kinyi- 
tásához szimbólumokat 
kell leszkennelned a Scan 
Visorral, 

Thermal Visor: infravörös 
tartományban láthatsz 
vele. Sötétben kiválóan 
alkalmas, az ellenfelek 
gyenge pontjainak felfe- 
dezésére is használho- 
tod. Ezen kívül minden 
hőközpontot kijelez, mint 
például a falba építet 
elektromos kapcsolók. 
Hasznos cucc, sokszor 
szükség lesz rá 

X-Ray Visor: még hasz- 
nosabb, mint az infra. 
Segítségével rejtett titkos 
utakat fedezhetsz fel, mi- 
vel átlátsz vele a falakon. 
Kiválóan alkalmas olyan 
ellenfelek ellen is, akik 
optikai fényelnyelő pán- 
célzattal bírnak. 





Power Suit: az alap páncélt a Chozo-k készítet- 
ték, ellenáll a szélsőséges környezetei tényezők- 
nek, így akár a világűrben vagy mélytengeri körül- 
mények között is megvédi viselőjét. Nagy előnye, 
hogy fejleszthető. 

Varia Suit: véd a magas fokú hőtől. Csak ezzel 
tudsz behatolni a Magmoor Cavernbe. 

Gravity Suit: a víz alatt találod és víz alatt is 
használható. Felvétele után ugyanis ugyanakkorát 
tudsz ugrani víz alatt is, mint a szárazföldön. 

Phazon Suit: ez a páncél ellenállóvá tesz a Kék 
Phazon ellen, de figyelem, csak a kék ellen! 


Power Beam: az alapfegyver az egyik legkemé- 
nyebb, a kéken jelölt ajtókat nyithatod vele. 

Ice Beam: a jéglövedékkel sok ellenfelet lefa 
gyaszthatsz. A fehér ajtók is ezzel nyílnak. 

Wave Beam: hasznos cucc, mert azon kívül, hogy 
a lila ajtók ezzel nyílnak, még sok helyen az elekt- 
romosságot is visszaállíthatod vele. Mindenképp 
ajánlott a lila Űrkalózok likvidálására is. 

Plazma Beam: jó kis fegyver, 
meggyújt számos ellenséget és 


objektumot. Lehet plazmagömböt lőni vele, 
és egyben a piros ajtók kulcsa is. 

Phazon Beam: erősen koncentrált Pha- 
zont lőhetsz vele, viszont nem lehet fóku- 
ség elezékeze 


Labdává az X-szel tudsz változni, a 

rogram pedig külső nézetbe vált (szép is 
lenne a forgó belső nézet, nagy 
össznépi rókázás lenne belőle :) 
Labdaként olyan helyekre is be- 
férsz, ahová egyébként képtelen 
lennél! Használd ki jól a páncélod 


ezen különleges képességét. Az alap Morph 


Ball egyetlen jó tulajdonsága, hogy számtalan spe- 


cifikáció hajtható rajta végre. 
Boost Ball: a B-t nyomva tartva hirtelen kilőhetjük 
a labdát. Ez jól jön a félcsövekben, amikben ma- 


gasabb helyekre is fellőhetjük magunkat és a Spin- 


ner nevezetű gépezeteknél, ahova labdaként kell 
beállni, aztán a Boost Ball-t kell használni, hogy a 
generátor aktiválódjon, vagy mozgásba hozzon 
valamit (híd, ágyú stb.) 

Spider Ball; ez egy mágneses funkció, használa- 
tához a jobb oldali blokkot kell nyomva tartani. 
Csak az erre a célra kijelölt labdasíneken tudod 
aktiválni. 

Morph Ball Bomb: a labda alapfegyvere a rob- 
bantás. Ha magad alatt robbantasz, a robbanás 
feldob egy kicsit, ezt hívják Bomb Jump-nak. Sok 
helyen lesznek majd olyan szerkezetek, amik belse- 


d 
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betűjellel vannak jelölve a térképen. 

Külön kiemelném a tizenkét A: 

facts-et, amit majd a játék végén 

a templomban kell használni, 

ezeket mindenképp gyűjtsd be, bár rendesen el 
vannak dugva. A felsorolás sokaknak gondolom is- 
merős volt, hiszen a cuccok nagy része már a NES 
és a SNES játékban is szerepelt. Tippként csak 
annyit adhatok, hogy jól vizsgáljatok át mindent a 
rostélyokkal, ha saleg valahol elakadnátok. Bár- 
mennyire rossz is az irányítás és a játékmenet, azért 
hihetetlen érzés volt ebben a gyönyörű 3D-s környe- 






zetben látni a régi szereplőket, fegyvereket, ellenfe- 





jébe vagy az erre a célra készített beugróikban kell 
majd folésnkst Az alapbomba örök és csak 
gyenge anyagból készült objektumok szétrobbantá- 
sára alkalmas. 

Power Bombs: a magasabb szintű robbantással 
már a Bendeziumból készült objektumok, törmelé- 
kek is megsemmisíthetőek, viszont ez a bomba 
nem örök, tehát nem árt, ha spórolunk vele. 


Ide tartozik a Space Jump Boost (a levegőben 
még egyet ugorhatunk: magyarul dupla ugrás), 
a Missile Launcher (az alap rakétavető, néhány 
ajtó is csak ezzel nyílik), a Charge Beam (amivel fó- 
kuszálni lehet a lövedékeket), a Grapple Beam (a 
plafonokon található kapaszkodókba lehet egyfajta 
energia sugarat lőni, amivel a hosszabb távokat is 
Tarzan módjára átlenghetünk), és a különféle 
Beam Combo-k. (Például több rakéta egy- 
szerre, lángszóró, jeges és elektromos sugár 
stb.) Én még ide sorolom az Energy Tankokat 
(ezek nagyon hasznos cuccok, mindegyike 
százzal növeli a maximum energiánkat), a 
Missile Expansion Packeket (mindegyik öttel 
növeli a magunknál tartható rakéták számát), 
és a Power Bomb Expansion Packeket leggyel 
növeli az erősebb bombáink számát). Egyél 
ként vannak külön helyek, ahol tölthetjük ma- 


get foz életszönat például a sze ontok 
nál vagy a hajónknál) és a inket (raké 
CA tett keá lest lás 





leket, úgyhogy minden hibája ellenére én azt mon- 
dom, hogy kipróbálandó darab! 


Jelentkezhetne valaki, akinek van gépkönyve és 
doboza a SNES-es Super Mario World-höz, mert 
nem hiszem el, hogy nincs ilyen ember az ország- 
ban! Jöhetne még Playstationre eredeti C8C, Tek- 
ken 1, Doom, és Final Doom is, a részleteket majd 
megbeszéljük! Rácz Tomi, te meg légy szíves hívjár 
mán fel, mert elhagytam a telefonszámodat és 
kellenek a cuccok, amikről beszéltünk a múltkor! 

CSIPI M LEE 
csipimlee0576.hu 
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gba kompatibilis 


v a grafika tökéletes 3d-s konverzió 
X irányítás, játékmenet, nehézség 
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A Mario Party-k 
mindig is a legkedvel- 
tebb Marios játékok 
közé tartoztak. Nin- 
tendo 64-en, egyedül 
a Marioó4, és a Ma- 
rio Kart 64 voltak 
azok, akik megelőz- 
ték őket a képzeletbe- 
li versenypályán. Ta- 
lán épp ezért három 
része is megjelent az 
előző generációs 
Nintendo gépre. Ne- 
kem csak az első ket- 
tőhöz volt szeren- 
csém, bár állítólag a 
harmadik is megjelent 
Európában (nem úgy, 
mint mondjuk az Indi. 
ana Jones-os játék, 





















amit tekintettel a piaci helyzetre, már csak rom nehézségi fokozatot teljesítjük még egy 

odaát, a tengerentúlon adtak ki), dehakiis — Expert mód is megnyílik! Az útvonalak kü- 

jött valószínűleg, már csak egy nagyon kis lönböző mezőkből épülnek fel, ezek lehetnek 

reg szurkolta le érte a horribilis összeget, tárgyat rejtők, sima érmét rejtők, vagy speci- 

amibe kerülhetett. Aztán most már van Ga- — álisak, ahol például kockáznunk kell, vagy 

mecube, és sorban jelennek meg a legna- esetleg beléphetünk a különféle házakba, 

vyobb nevek újragyúrt játékai, amik bár mint például a boltba, ahol cuccokat vásárol- AV 

EZkászákósán néznek ki, de elég kevés új hatunk. A tárgyakat egyébként dobás előtt nak van egy lelőse is, aki mindenkör erőnket. A mini-játékokkal aztán külön is 
ötletet hoztak, már ami a játékmenetet illeti. használhatod is; érdemes, mert így például végén összeengedi a jó népet egy mini-játék . nyomulhatunk az egyik módban, sőt van egy 
Lassan ideje lenne már a Nintendónak észbe  megduplázhatod, vagy akár meg is tripláz- keretében. Ahogy azt már megszokhattuk, ciális szoba is, ahol csakis a legtit- 
kapnia, mert az innen-onnan átportolt prog- hatod a dobásaid számát. A cél egyébként, vannak mindenki-mindenki, kettő a kettő, és kosabb játékok kaptak helyet. A tartalomra 
ramokkal nem fognak tartós sikereket elérni. — hogy a csillag beváltóhelyre eljuss, a játék egy a három elleni játékok. Sajnos ez az egy tehát nem lehet panasz, rengeteg újdonság 
Exkluzív játékok kellenek, méghozzá sok! Az végén ugyanis (amikor lejár az előre me- oldal most kevés, hogy mindet bemu- — található már ukon a táblákon is 





tassuk, de higgyétek (sajnos arra sii hely, hogy minden 
el, hogy elképesztő — egyes mezőfajtát és lehetőséget bővebben is- 
mertessek, de minden pálya igazodik 
VVI a gazdájához. Boo-nál például min- 
62 éa den részlet egy szellemházat 
Ugyanis mindentüítözátítélamit, de FL. idéz), és ha lehet még több ötle- 
ágai csak akkor fogják, ha Ma- tes mini-játékot zsúfoltak a ko- 
rio legyőzi őket a saját táblájukon! J sz rongra. Egyhamar tehát nem 
A tét tehát: Mario születésnapi ő ű " fogjuk megunni, főleg, ha 
ajándékai! b S A c nem egyedül a gépi ellenfe- 
3 lek ellen játszunk. 
Talán a grafikáról és a vá- 
lasztható szereplőkről nem 
beszéltem még! Összesen 
nyolc híres (2) Nintendo figu- 
 / ra került a játékba, a kérdőjel 
csak azért van ott, mert szerin- 
tem Waluigi és Daisy (azt sem tu- 
dom, hogy ki ez és honnan került 
ide :), nem igazán tartoznak a Nin- 
re tendo pályafutásának meghatározó 


új Mario Party-nál túl sokat nem agyalhattak gadott körök száma) az nyer, akinek a 
ajkészíék tai jájéletőtténeténztéger teje: : (égtöbb csillásjavan: Az összes Jblé: 
lenik egy hatalmas kocka, benne sok isme- 
rős karakter, és mindenkit partizásra invi- 
tálnak, Mario születésnapja alkalmából. 




















Az új Mario Party sokat mondjuk 
nem változott az előző részek 

óta, megjegyzendő, hogy talán 
nem is lett volna érdemes 
drasztikus változtatásokat eszközölni raj- 
ta, meg aztán valljuk be, az emberek 
így szerették meg, minden érdemével 
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és hibájával együtt. A borítékból elő- j ökörségek garmadáját találták ki me: karakterei közé. Titkos szeri 

kerülő kártyalapok szimbolizálják a ei int a készítők, a gyertya eloltástól a nem sikerült behoznom :( Grafikai 
lehetőségeinket. Az első Telki Mode, dominódöntögetésen át a motorcsónak: ne várjunk a játéktól, szép, meg sz meg 
itt minden tét és kötöttség nélkül neki- 2 8! tőernyőzésig. Állítólag ötven féle játék van a  csillog-villog, de mindenképpen csak funkci: 


onális része a programnak, a hangok azért 







kezdhetünk a játéknak, beállíthatjuk programban, de én a végelszámolásnál enn- 


az emberi játékosok számát, a szabá- él jóval többet találtam. Persze ehhez bekell — az elvárásoknak megfelelőek — mindenki a 
lyokat, és végül választhatunk a ren- J p a hozni az összes mini-játékot a hatodik . tőle megszokott hangon gügyög, prüntyög, 
Bélkezésünkre álló öt tábla közül. A E ás 1 0 rejtett táblát is, ami kié mási j makog, nyihog, tyümög, Tiszsikál A Mario 
táblák eltérő nehézségűek, csillagok Í a Bowseré, aki megint itt lábat Party egyébként tényleg egy olyan játék, 
jelzik a szintet. A második a Story . elrontsa szülinapi bulit. Vele né h ják enne az össznéj 





i 
t és bejön valakilkinek, 
vagy van a másik ré- 


GET THE PARTY STARTEDI!E szsmasívea 
shall gt 


s 
végső csatában is össze kell mérnünk az 










Mode, ez mindössze annyiban külön- 
bözik az egyszerű játéktól, hogy itt le- 
het megszerezni a születésnapi aján- 
dékokat (külön menüpontban lehet 
majd őket megtekinteni), egynél több 
emberi játékos nem vehet részt a partikban, 
és itt lehet az elején nehézségi fokozatot is 
állítani. A Mario Party 4-ben ugyan 









kell eldöntenie (és aztán a d. együtt 
élnie :), én csak annyit mondhatok, hogy 





csillagok gyűjtögetése a cél, mint e g mint a neve is utal rá, ez egy remek parti 
mindig. Megadott számú (tíz) érmével kez- játék! 

dünk, a végső győzelem érdekében minél CSIPI M LEE 
többet kell szereznünk, hogy aztán kis sze- csipimlee€576.hu 


rencsével beválthassuk azokat csillagokra. 
Az irányítással valószínűleg senkinek nem 
lesz gondja, mivel a táblán nekünk csak a 
kockát kell megállítanunk, egyébként a gép 
lép helyettünk. A gép irányította ellenfelek is 






megizzaszthatnak, attól függően, hogy mi- 
lyen fokozatra állítjuk őket — ha mind a há- 1a sialvizis 
kiváló 
MARTIN BELESZ! jó 
Imádom a konzolos ,társasjátékokat"! Nem is jó 
olyan rég teszteltem PS2-n a Pac-Man Fevert MÉ 


és igen magas pontszámmal ajándékoztam 
meg - nem véletlenül. Majdnem ugyanez a 
MP4-is, talán valamivel gyengébb kivitelben. 
Az ilyen többjátékos party-stutfok örökéletűek. 
Sohasem mennek ki a divatból. Aki meg csak 
egyedül szeret game-elni, az magára vessen, 


2 blokk 


v remek parti játék 
x egyedül nem az igazi 
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A KÉT STER [8 


(el TTaTA A ate jetl foto eret teltáte Lao Lete[j 
Vers EIEESAT ZT 

hogy a Die Hard filmtrilógia (errefelé 
a Drágán add az életed címen futott a mo- 
zikban a maga idejében) még rengeteg já- 
ték lehetőségét hordozza magában. Próbál- 
kozták már a film hangulatát és a pergő ak- 
ciójeleneteit átplántálni ezelőtt is, hiszen 
nem lenne ildomos megfeledkeznünk a két 
Trilogy szócskával kiegészített játékról - még 
PS1-en -, de talán nem mondok újdonságot, 
hogy átütő siker egyik sem lett. Bár, ha fény- 
pisztolyos lövöldözésre vágyom — mint min- 
den szerkesztőségben töltött nap után ;) — 
MEZ ál GES MLS 5] 
mind a mai napig is. Gondolom a filmek si- 
kerét megpróbálják majd ez után is játékok- 
ba ültetni, de erős kétségeim vannak, hogy 
CS LOVÁT ÉLT e elle Ze eleÉTI 
jobban fog sikerülni! Eljött tehát a Vér- 

osszú ideje és ezt nem illik összekeverni a 

PC-s Nakatomi Plazával, mert míg az utóbbi 
a film első részét dolgozza fel, a Vendetta 
CG Á ESZO STEG A 


A véres bosszú a McClane saga után ját- 

" szódik, méghozzá nem egy évvel, nem is 
kettővel, hanem legalább egy tucattal. John 
már öreg fószer, a halántéka is erősen be- 

ZET Lucy a kislánya, pedig felcsepe- 

redett és a papa nyomdekatba lépett. d 
cseperedett azonban a Gruber család legif- 
8038 Fela ALYSSA CTE ÁTÁT s A 
fe ellellítsbi SZET Csel olej (elder ala ZO] 
szép dolog, főleg nem, ha a bántás azt je- 
lenti, hogy élve kidobják egy toronyház szá- 
Se ELET ME ee le téesz GT Y Ze elol 
aztán kieszel egy őrült tervet, ami egy hatal- 
mas, törvénytelen vagyonhoz jutás mellett 
még a régi sérelmek megtorlásának remé- 
nyével is kecsegtet. Lassan társakat is talál 
magának - a könnyen megtéveszthető, bal- 
fácán múzeumigazgató, az ex-CIA ügynök 
és ex-hollywoodi keménylegény, plusz egy 
kisebb ország leigázására is alkalmas zsol- 
(erte el árt leGá datti selejtet 
történet HIHETELEN jól eltalált, akár még 
[elése lel tole át eV at ÁKOS ÁLCS 
esse ts u take 11 

EZ EZT TL Lele estre ELLE ETNESZT TT 
cselekményvezetést. Az egész játék és a kör- 
nyezetünk is tökéletesen megrendezett, ha- 

[daSZeTOTSE Te ILS ESTE a etette Tt totő 
tához! Több ismert szereplő is feltűnik ben- 
ne, mint a dagadt csoki Al, vagy a minden 
lében kanál szenzációhajhász és etikátlan 
Dick Thornberg, de nem is ez az igazán 
ESZ tzslate Meat ee TSZ rá ESÉS 
ke SST ETT [EVETDNNÁN KOLL 
ESSZÉ era TET ot Mát EZELOTTI LYeL etet ZS 
lással. Mondok egy példát. Amikor a kettes 
fee Ae SS ele eaaszáeta el lete álelás 
ra lehetsz figyelmes, hogy az eladó igen 
EZEL ELSÉLA EJ ÖS 
retne már látni az üzletből. Ha azonban a 
raktár felől osonva közelítesz, még elkapha- 
tod, amint a pult alá bújt rosszarcú befenyíti 
az eladót, ha felfedi kilétét, az e havi fizeté- 
OS KEYS SZT VEL 
CEL SLÉ A EL dea LT el ts] IA si 
hérjét, hiszen nem azon kell gondolkoznunk, 
[ore tszáte tel te ee EZT LÉ ÁS ZR SA 
a túszszedő fejét fogja-e be, hanem azon, 
hogy miként lopakodj be észrevétlenül a ru- 
házati boltba és hogyan hatástalanítsd az 
CI eLCSLÁLTÉSAT ET áteet elsláte te se ZT 
úgy, hogy vér ne folyjon! 

A Vendetta hemzseg a zseniális ötletektől, 
ilyen például, amikor a metrós pályán a da- 
KELLESZ ET A e seek lusta 
lelő irányba fordítsuk — szinte minden pá- 
lyán akadnak olyan dolgok, amik elsőre so- 
KEN ele este Me LT felel K-Te 
Me AOL ee ZÁ ÉS I ela rat ÁL Se] 
DNS ST ES TESTS 
jára, csak fogjuk a fejünket, hogy pont erre 
nem gondoltunk. A pályák igen változato- 
sak: összesen tizenegy nagyobb helyszín 
van, mint például a jgláb MÁT CH A tell 
katomi Plaza, ahol az őrült terv fináléja zaj- 
lana, ha Frontier nem hagyná veszni Gru- 
[ANT vás Ae MJszaő 

TIE E KAT NEEE SÉ ze 
ség megunja McClane öngyilkos magának- 


KÁ: 








B z 
)  cióit és egy rövid 
úg időre lesittelik. 
jj [or ren re ÉS 
A 


szabadul a pokol, 
amit [IGTEZTe Vol 
LES S TTL S 
az öreget, küzdeni a 
fellázadt rabokkal, mi- 
közben az őrök minket is egynek néz- 
[dl CGZZT 1 BZ ágee a ÉLES ML 
fee VéeulÉs] MéTTTÉT MOS As Akela) 
a felakasztott őrök közül is le kell vág- 
nunk az életben maradtat, a rabok 
pedig körtáncot járva kínozzák az 
EZEN TS UZÁNSON SETÉT 
szabadulást jelentő lift bemondja az 
unalmast, és egyszer csak a legalsó 
szinten találjuk magunkat, azon a 
szinten, ahol az elmebeteg bűnözőket 
S 
szól a hangszórókból, miközben van, 
CLEON En e OÁT e a MLSZ S LVEST 
erővel csapkodják a fejüket a falba, 
[SY tsa CEL a NYÁL SZ la 
hányan már a doktorral játszanak 
éz lent a dekompressziós kamrák- 
UIN 





John McClane valóban egy hős, leg- 
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alábbis erre utal, hogy van egy úgynevezett 
ese ez Aa etaát ÜLSZ Moi 
találod jobbra fent az életerőd mellett. Ez a 
csík akkor töltődik, ha sikeres túszmentő ak- 
ciót viszel véghez. Minél magasabb a csik, 

annál jobb nekünk: Hogy. miért$Mert-a csí- 
kot használni is lehet. Bizonyos gombkombi- 
nációnál aktiválódik (minden irányítási beál- 






















gamecube 
lításnál más), ilyenkor felgyorsulsz, azaz in- 
kább a környezeted jei le, és elképesztő 
dolgokra vagy képes: például végezel egy 
ÜREGEK MESE ETL ETT 
ze VSZ SZAT NEG YO TSA ÁÁ L 3 [AVAT 
val aztán minden visszazökken a normális 
kerékvágásba, de az a kis idő néha a to- 
vább jutásunkat, illetve egérutat jelenthet 
egy szorultabb LANYA A 
Arról még nem esett szó, hogy milyen játék 
is a Vérbosszú, pótoljuk most eme hiányos- 
ságot: a Vendetta egy First Person Shooter, 
egy belső nézetes lövöldözős játék. Három 
nehézségi fokozatban kezdhetünk neki a kö- 


zel 35 pályának (a fejezetek ugyanis továb- 
bi részekre bomlanak), és ESET LÉTTSÉ f:jejej 
fokozaton is legalább egy teljes napunk rá 
fog menni, főleg amennyiben nem olvassá- 
Bt el a cikk végén a segítségeket. Menteni a 
chapterek végén tudsz, ahol egy mindenre 
kiterjedő statisztikát is olvashatsz. Később 
újrajátszhatsz minden pályát, ha elégedetlen 
k CEN ÁG CO 
hl úss els ATTOL B 
tást kedved szerint 
alakíthatod, ezen kí- 
vül állíthatsz még 
egy rakás dolgon, 
alla ete el opátelt el 
UL ATENTT e ESÉNÉLe Al 
vertöltés, vagy a Bul- 
let Cam. Ez egy na- 
gyon látványos része 
a játéknak, bizonyos 
IGE e el GOL S 
[UT S Zola ÉR e ETTL Vo] 
láthatod amolyan 





§ TNSEZTZ Mátrixosan, ahogy 
A) Lt A a fickót 
kezdet AYZS ELS kés 
ge egy magasabb rész- 
5 6 Ani alá a sze- 


E] 5 
rencsétlen. (Ez is 


LN L LSE TÉS] 

ella T ae TOT etel ate Tá oTA 
mótosabban zuhan le.) Állítható a játék erő- 
szakossága, de ki lenne az a balga, aki ki- 
kapcsolja mondjuk a vért? 

A játék egyébként is elég erőszakos és dur- 
va, a sor ott kezdődik, hogy a legékesebb 
CALL See See LU ANT 
(vagy feliratozásánál kicsillagozva), McCla- 
Med LOLA ESZ CET SÁS e MÁSA 
tó Gruberhez: ,Bt"td meg! Te egy kib"t"ott 
halott ember vagy!" Ugyanezt elő tudják ad- 
hi ta CEST LERKe tu álaelate SES ELS] 
fekák ékes tájszólással. Van olyan túsz, akit 
egy vízzel teli fedett medencébe dobnak, de 
a hátulról elkapott ellenfeleket is fejbe löhet- 
jük, két centiről... De a legdurvább, amikor 
CALL CGLZAGiGA CETEK a föl- 
dön térdelő bűnözőket lövöd tarkón, hogy 
aztán, mint egy homokzsák, puffanjanak a 

fele [elole ESZA peNZLIDR IENLST Hő 

asztóan jók, elképesztő poénok mennek el, 
McClane meg mindet kommentál a saját stí- 
[EVA SSNE ETET SZETA ETT tTa 
megbújunk a kamionban és jön lecsekkolni 
az őr a szállítmányt, szépen végig is nézi a 
ládákat, majd, mint aki jól végezte dolgát a 
Szentek bevonulását kezdi fütyörészni. Érde- 
kes a túszok és fogva tartóik viszonya is! 


ET 
Ez 
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[ É 
Van, hogy lőgyakorlati célpontnak nézik 
CEE ÉGETT GZ ELÉRE NET SRE TŐ 
szerencsétleneket. A lángszórót egyébként 
meg is szerezhetjük, mi is ropogósra süthe- 
Ha bárkit, méghozzá igen látványos mó- 
b 


Tényleg szép (működnek az asztali ventillá- 
torok, ki lehet nyitni a hűtőt) és főleg hangu- 
[eleres lelut-Mle KULT ETL HEGYEÉ is. Bár 
például az ellenfeleink kidolgozottságára 
nem lehet panaszunk, ezt leginkább a lassí- 
tásoknál konstatálhatjuk, baromi jól néznek 
ki például a kommandósok, főleg akiknek a 
Night Vison Goggle-tól vörösen izzik a sze- 
RA Lele elt ECO ES ECRI TNÉLTT I 
mondottam már, a szinkronhangok idáig 
mindet vernek, a zenék pedig kitűnően tá- 
masztják alá a szituációt. Mint ahogy egy jó 
film felénél sem állsz fel, úgy a Vendettát 
sem lehet abbahagyni az ötödik pályánál, 
ese e á] 
lesz a történet vége, ami persze Happy End 





lesz, bár Al megjegyzi: egy új év, egy újabb 
romba döntött épület, és az elmaradhatatlan 
CLA OLATÁ e eleje e ICL elől 

All ÉRE is van, érdemes hagyni, 
hogy a legtöbb helyen lemészárolják a 
SWAT csapattagokat, mivel így az ő fegyve- 
reiket is fel tudod venni. 

A játék ellen leginkább két dolgot lehet ne- 
feet A Ci t SZT NV Vt: TGTEKÉRA ht 
mindenhol tökéletes a kódolás, néha nem 
ugrik oda, ahova mi szeretnénk, van úgy, 
hogy pillanatokra beragadunk valahová. 
Gejz az ellenfelek fegyverei is igen érde- 
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kes módon nem hul- 
[tő 37 issztltái 
MKC rele e 
begnek, igaz felvenni 
(ost ALÁG AS A 
Nagy hiba még, 
hogy nincs fnN KATE 
kos mód. Ez mondjuk 
Meet t ea 
Lolli ezzel stelj) 
sem, mert állítólag az 
már TÚL durva dolog 
lenne, ha a rend éber 
őreit is lövöldözhet- 
MELL Ae CÉá AM 
LOLA ALOLT 
(LAT Xo ele fel (ebet le lelő 


ATON 

log. Itt ez nincs, és nem is lesz. Kis hiba 
ee fia eá CL OK ee e e 
nek meg rajtunk az átvezető videókban. Et- 
től eltekintve Die Hard Vendetta egy kitűnő, 
hangulatos, filmszerű darabja a FETÉESETTÉ 
minden szereplő a helyén van, minden jele- 
net tökéletes, mindenképp ki kell kipróbálni! 


A DHV-ben könnyű elakadni, ezért most 
TDK néhány támpont, amolyan segítség- 
éppen. Ami nagyon fontos mindenkivel be- 
szélj annyit, amennyit csak tudsz! Inkább is- 
mételje önmagát, minthogy azért ne halad- 
[OLGA ee eze LÉT KEL ALL al 
maradtál egy információról. Az is lényeges, 
hogy van egy lopakodó üzemmód, ilyenkor 
lassabban és halkabban jársz! Az egyes pá- 
lyán még nincs semmi különös dolog, a tú- 
szok azért maradjanak életben. A kettesen a 
ruhaüzletben a főkolompost kell hátulról el- 
kapnod, a klubba csak akkor engednek be, 
ha álruhában vagy és megvan a tagsági 
kártyád is. A moziban, hogy feljuss a kar- 
Elite ME ALOL RÉS A (átsEra azon le- 


het felmászni, a végén pedig az ,álfal" mö- 
gött lépnek le a rosszfiúk. A metróban, mint 
azt már mondtam, először áram alá kell he- 
lyezni a darut, majd a nagy csövet befor- 
felall Le elé ále le relfej elete a G 
ip A Tá kulcs pedig az elemózsiás 
78 ARA lesz. A rendőrségen véletlenül se 
lődd le Dicket. Lucy-nál pedig akkor lődd az 
üveget, amikor ő a túloldalról a székkel üti. 
A filmstúdióban az UFO díszletek alatt tú- 
szok vannak, miután leszedted az orvlö- 
vészt, fedezned kell a SWAT csapatot (kivé- 
teles alkalom :), de ne a távcsövessel! A 
dzsungeles díszletnél vigyázz, mert a legtá- 
volabbi terroristák színészek mögé bújtak. A 
végén a zárt ajtót úgy lehet betörni, ha an- 
8 a lakókocsinak, amiben a színésznő 





ht dekésláe Als KÉL j ! 
[ESZT A 

Fel zeleleáCe ut sa 
kösebb rész, jöjjön 
néhány tipp. A posz- 
ed ert eloli 
LL ie CNCX1L 3 
keze ECÉTT 3 
ekor due b Éz 
a rabot, akinél rá- 
gyújthatunk, az égő 
feel kelát lás 
EZÉS AG TÉGÉUG Us 
[rele ál ÁG us 
Lerel TIL ejts Kor 
ME KTe e 
sával küzd, bújjunk be a szekrénybe. A zárt 
osztályról az egyik cellából lehet kijutni, vala- 
ki ugyanis már megléphetett innen, erre utal 
ugyanis a csajos poszter mögötti átjáró. A 
ventillátort a maximumra kell felcsavarni (alig 
lehet majd a közelében maradni), hogy be- 
(s elefel rel NY ETe vele zel de lelő beé érte 
ha először kilövöd a hordókat tartó lakatot. 
Lesz majd olyan kapcsoló, amit a lángszóró- 
val kell felmelegíteni, és lesz majd hee 
LAN GÁL CA SEA A EZT 
hogy lefagyjon, majd utána betörni. A darus 
egál eszel kér gáj est egg at e 
fee eet kN ate kezzaá A A Ta 
jutnod. A raktárban a legnagyobb trükk, 

ogy az, akit Lucy-nak hiszünk csak egy bá- 
[or LT Te ale E záegá ae ESEL ele IS LÉ A 
FEST Kea ee] 
FENY ÉN ETÉT e] 


[és reletol fejelte e ENC áttle VT Ze TT LT aZ 
kilövöd a nagy lufikat, majd amikor DSE 
kednek lefelé, azokon átugrálsz. A targoncá- 
LAS G E GES [ztás CAN CAN 
az épületből. A Nakatomi Plaza-ról most 
semmi nem ugrik be. Az utolsó pályán miu- 
tán a tető és a hátsó kertet is megtisztítottad, 
FAN É 
ELET e ESZES ne Si 
megmenteni. Miután megvannak a túszok, a 
nagy földgömböt kell lelőni, hogy betörje az 
ajtót. A főellenség leverése után rögtön fel 
kell venni a minigunt, mert a lezárt ajtókat 
Leszel AGE LT a TELL et teeti 
perced van, hogy kijuss az épületből... 
CSIPI M LEE 
OTT ey oN TT] 
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CEN GÜG 
MORT GTA eg 
grafika: MJ 
játszhatóság: Ni 
szavatosság: Ládi) 
zene / hang: kiváló 
hangulat: Ld tit 


1 Játékos 
Ci 1tra 


4 kiválóan rendezett hangulatos fps 
X nincs több játékos mód 
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em vagyok egy nagy RPG ra- 
N jongő éendese ifaltaítudok 
mászni az olyan játékok- 
tól, ahol minden fegyvert ezer da- 
rabra kell szedni, majd száz nehe- 
zen összeszedett kristályt kell e 
belepakolni, hogy aztán a 
tűzlények ellen eggyel S A 
nagyobb legyen a 
sebzésünk, no meg kh. / 
az órákig tartó körökre 
osztott harcok sem rej- a 
teznek szívem csücské- 
ben. A Nintendo fejlesztői 
, valószínűleg az ilyen beállí- 
tású gémerekre gondoltak an- 
no, amikor megalkották az első 
Zelda játékot, a NES-re 1986- 
ban megjelent The Legend of 
Zelda-t. Ez ugyanis bár RPG, 
azaz szerepjáték volt, mégis 
roppantmód le volt egysze- 
rűsítve, arcade rajongók 
számára is barátságossá 
lett téve, ráadásul valós 
idejű harcot tartalmazott. Nagyon korrekt da- 
rab volt, nem véletlenül vált a Mario játékok 
mellett a Nintendo második zászlóshajójává. 
Természetesen a gém több folytatást is meg- 
ért, a Zelda II: The Adventure of Link 1987- 
ben jelent meg szintén NES-re, a sokak sze- 
rint legjobbnak tartott The Legend of Zelda: A 
Link to the Past pedig 1991-ben SNES-re. 
Ezeket a GB-s The Legend of Zelda: Link"s 
Awakening követte 1993-ban, amiből egy 
DX utótaggal ellátott színesített verzió is meg- 
jelent GBC-re 1998-ban. Ugyanebben az év- 
HÉA Link, a Zelda játékok főhőse (gyengéb- 
bek kedvéért: az általunk irányított zöldruhás 
elf Link névre hallgat, a címadó Zelda egy elf 
hercegnő) bevette a harmadik dimenziót is a 
N64-es The Legend of Zelda: Ocarina of Ti- 
me-mal, majd ugyanezen a gépen ugyanez- 
zel a motorral még megjelent a The Legend 
of Zelda: Majora(s Mask című folytatás is. A 
sorozatot Japánon kívül eddig a GBC-s The 
Legend of Zelda: Oracle of Seasons és Orac- 
le of Ages játékpáros (gyakorlatilag Pokémon 
stílusban kettőt fizet, egyet kap szisztéma) 
zárta 2001-ben, ezek már olyan plusz dolgo- 
kat is nyújtottak, amik csak GBA-n jöttek elő. 
A napokban aztán nagyon felpörgöi 
da biznisz, több játék is napvilágot látott. Ja- 
pánban decemberben megjelent a következő 
nagy 3D-s Zelda játék, a GC-s The Legend of 
Zelda: The Wind Waker, ez Amerikába feb- 
ruárban ér el, tehát hozzánk valószínűleg 
még később. A pakk (legalábbis amit azok 
kaptak, akik előrendelték, lehet, hogy csak 
egy előrendelési akció volt) a főjáték mellett 
jyébként két nagyobb bónuszjátékot is tar- 
talmazoik Ezek egyike a Nó4-es Ocarina of 
Time GC portja volt, a másik ennek a j 
nak a rendesen megváltoztatott rendezői vál- 
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lalja a békés királyság trónját, a 
katonákat pedig varázslattal a saját 
céljaira használja fel. Ráadásul el 
kezd szüzeket is feláldozni, annak 
érdekében, hogy kinyisson egy rég 
lezárt dimenziókaput. A soron kö- 
vetkező szűz a címben szereplő 
Zelda hercegnő, aki elkeseredésé- 
ben börtönéből telepatikus segélyki- 


tozata, amit eredetileg 
még a 64DD kiegészítő- 
höz szántak, ez Japán- 
ban az Ura Zelda névre 
hallgat, angolul, ha min- 
den igaz, Ocarina of Ti- 
me: Master Guest cím 
alatt fog futni. (Megvet- 
tük! Rövidesen tesz- 


teljük! Martin) áltást bocsát útjára, mely az ebben 
Végül elérkeztünk a cik. az epizódban még gyermek Link- 
künk tárgyát képező A hez érkezik meg (a címből is kide- 


Link to the Past -- Four 

Swords-höz is, ami az el- 

ső GBA-s Zelda 
a játék és ami szin- 
tén pár napja, de- 

] tsnbérben jelent 

! meg (ez angolul 
lebütált). Szemfü- 
les játékosaink bi- 
zonyára egyből 
kiszúrták, hogy 


új 


rül, hogy ez a történet a múltban, 
az első ká rész előtt játszódik, ami- 
kor még Link nem volt felnőtt har- 
cos). Ezek után meg is kezdjük a 
nagy kalandot, az elején még telje- Sssős 
sen fegyvertelenül, természetesen F XN 
fegyvert kell szereznünk, fejlőd- at 
nünk, sok támadást megtanulnunk, 
újabb és újabb feladatokat megol- 
danunk, bejárnunk rengeteg dunge- 
ont, kiszabadítanunk a hercegnőt, 

és hazavágnunk a gonosz varázs-. // 


THE LEGEND OF 
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egyenesen felfelé néz, kövek, fűcsomók, 
fj egyebek, a falak szintúgy, ezek azonban 
perspektivikusan torzulnak is korrektül. 
Ugyanakkor, hogy a karakterek, tárgyak 
I és Bártérelemek többsége ne egyen tes 
lülről , fényképezett" felismerhetetlen pa- 
ca, ezeket 45 fokos felső-oldalnézetes 
madárperspektívából ábrázolták. Min- 
E , dez, ha nem is logikus, jól megszokható 
és ezáltal minden jól felismerhető. 
A játék azért nyújt pár plusz dolgot is, 
ami nem volt meg az eredeti SNES ver- 
zióban. Bár a grafika, a történet és a 
pályák ugyanazok, a szövegkönyvet át- 
dolgozták és rengeteg apró változta- 
i tást fel lehet fedezni itt-ott. Emellett a 
1 GBA verzióban választható egy újjal: 
i / Í játék is, ez a Four Swords, ami egy 
; b kizárólag több játékos által JEEZKOT 
MgSTE ee ee, multiplayer gém. Sajnos ezt nem volt 
A LÍNK 0 "THE P/ lehetőségem kipróbálni, mindeneset- 
lő re van komolyabb intrója is, tehát ez 
bi nem egy megszokott egy képernyős 
kis extra csihipuhi, hanem önmagá- 
ban is komolyabb hang- 
vételű darab, amiben 
véletlenszerűen generált 
dungeon-ökben kell ka- 
landoznunk (mindenki 
linket irányítja, de 
mindegyik más színű), 
kooperatív módon har- 
colnunk, és egyben - ha 
jól sejtem — a társaink 
ellenében gyűjtögetnünk 
a rúpiákat, ráadásul az 
aljátéknak is van külön 
főellensége. Érdekesség 
még, hogy rengeteg 
kapcsolat van a főjáték 
és aljáték között, az 
egyikben megszerzett 
támadások és tárgyak a 
másikban is megjelen- 
Hó ha KKE 
legyőzzük a főszörnyet, 
akkor pedig a főjáték: 
ban egy új, titkos dungeon is megjelenik, rá- 
adásul a játék még az új GC-s ZalHágVál is 
összelinkelhető. 

Rosszat szerintem nem lehet írni erről a já- 
tékról, GBA-n is kötelező anyag, a zene 
mondjuk lehetne jobban hangszerelve, a gra- 
fika meg még színesebb, de mivel a dallamok 
így is nagyon fülbemászóak, a grafikai pedig 
nagyon letes ki lett vitelezve, nálam eze- 
ken a területeken is azért megkapja a játék a 
maximális pontszámot, a többi érték pedig 
nem is kérdéses. 

Credo 

























ez a cím 
nagyrészt szerepelt 
feljebb is a zelda-tör- 
ténelmi áttekintésben, 
ez nem véletlen, ez 
ugyanis nem más, mint 
a SNES-re megjelent har- 
madik rész átirata. Mivel a 
GBA és a SNES nagyon 
közel áll egymáshoz tech- 
nikailag (persze más a 
Stt és a kisebb fel- 
ntást leszámítva szinte 
mindenben messze a GBA 
az erősebb), a Nintendo 
előszeretettel portolgatja a 
SNES játékait GBA-ra 
SNES gémerek tehát már 
ismerősként üdvözölhetik 
ezt a gépükre egykoron 
kötelező darabot számtló 
ra ez túl sok pluszt nem is 
nyújt a Four Swords mellett és amellett, hogy 
ezentúl magukkal vihetik bárhova a játékot. 
Akik viszont lemaradtak volna az eredeti 
SNES játékról, azoknak álljon itt egy kis átte- 
kintés. A játéksorozat egy Hyrule nevű fan- 
tasy világban játszódik, ater égy Agahnim 
nevű gonosz varázsló (aki egy még nagyobb 
sötét mágus, Ganon irányítása alatt áll) elfog- 


lókat. Mindezt egy scrollozó, felülnézetes, le- 
egyszerűsített szabályrendszerű, roppant bu- 
lis szerepjátékban tehetjük meg, ami a sok 
harc és labirintus térképezés mellett temérdek 
logikai feladvány elé is állít minket. A felülné- 
zeti perspektíva elé edi, mégsem zavaró, 
ezt általában zéllástaltszektóni titulálni. Mi- 
vel felülről direkt nézünk lefelé, sok dolog 
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kiváló 
kiváló 
kiváló 
kíváló 
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ary-Kate és 
Ms , azaz 
laz Olsen ik- 


rek a Full House című szitkom második inkar- 
nációjában tűntek fel a TV képernyőkön egy 
kisbabaszerepben. A pelenkát hátrahagyva 
sem égtek ki, bár nálunk viszonylag ismeretle- 
nek, Amerikában óriási karriert csináltak el- 
őször a kislányoknak, majd a tinilányoknak 
szóló szórakoztató és szépségápolási termékek 
piacán. Énekesnőként eddig 19 gyerekdalokat 
tartalmazó CD-t jegyeztek, színésznőként pe- 
dig 21 gyermekeknek szóló videofilmet, 14 
mozifilmet és ó TV sorozatot. Ezek mellett több 


ZSEBBOMBÁZÓK A WOLÁNNÁL 


nevüket viselő kozmetikai termékcsalád és ru- 
hakollekció is megvásárolható, szintúgy több 
róluk mintázott baba, róluk íródott könyv, ve- 
lük illusztrált naptár, de a lista a végtelenségig 
folytatható, még saját bakfisoknak szóló ma- 
gazinjuk is van. Zsenge koruk ellenére már az 
üzletbe is belekóstoltak, egyre több dolgot je- 
veznek producerként, többek között egi 

olyan sorozatot is, amiben nem szerepelnek. 
Ráadásul most, hogy lassan nővé érnek (a 
nyáron töltötték be a 16-ot), egyre tűrhetőbben 
néznek ki. Elméletem szerint, mivel mind a ki- 
nézetük, mind a hangjuk adott, 
amennyiben nem idegenkednek 
az ehhez szükséges könnyűvérű 
nő imidzstől (hogy ,nyomdafes- 
tékbarát formában" fejezzem ki 
magam], jó eséllyel lehetnek 2-3 
éven belül a következő Britney, 
Christina vagy Shakira. 
Érdekes módon az ő nevükkel 
lett eladva konzolokon is a leg- 
több kislányoknak szánt játék, 
még Barbie-t is maguk mögé 
utasították. GBC-n négy játékuk 
volt, PS-en is legalább egy és 
eddig GBA-n is egy gém tartal- 
mazta a nevüket, a Mary-Kate and Ashley: 
Girls Night Out, amit a fejlécben is szereplő 
Sweet 16 követett most. Az első két GBC stuff 
tűrhető volt, azóta viszont fokozatosan zuhan 
a játékaik minősége, valószínűleg most értek el 
a mélypontra. Ez a gém arról szól, hogy a lá- 


cieleátane 


A 
42-i 
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nyok betöltötték a 


AA 
fs 
16-ot, letették a jogsit € 


és most élvezik az autóve- 


zetés örömeit, tehát ez egy több minijátékot 
tartalmazó autós játék. Játszhatunk sztori 
módban és külön kipróbálhatjuk a négy külön- 
féle alapra épülő aljátékot is. Van egy bugyu- 
ta kvízjáték olyan kérdésekkel, hogy milyen 
színű a stoptábla, aztán egy izometrikus vá- 
rosban is kell navigálnunk mindig A-ból B-be 
a szabályok betartásával időre (sushit, húgot 
és barátokat kell fuvaroznunk), van egy sza- 
badabb ATV-s játékmód is a parkban, ahol 
szemetet kell a kukához vinnünk időre és végül 
van egy überprimitív 
versenyjáték is jetski- 
vel vagy ATV-vel, 
amiben szörnyű Al-k ellen kell versenyeznünk 
(mind a pályának, mind a riválisoknak na- 
gyon kilóg az ütközéstérképe, állandóan bel- 
éjük akadunk). Ezek mellett van még több játé- 
cosos mód is természetesen. Azt hiszem a fen- 
tiekből kitalálható, hogy a gémpléj szörnyű, 
de ami még rosszabb, az a grafika és a zene, 
ezek egyszerűen minősíthetetenek. A Sweet 
16-től tehát mindenkit óva intek, még a meg- 
célzott réteget, az 5-10 éves kislányokat is. 


Credo 
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ÍJ HETETLEN KARL OND 


z 


a jól tudom 
Kirby, a ró- 
zsaszín lufi fő- 


szereplésével futó HSP Ae a 
Nintendo azért indította el, hogy az 


A 


OZSASZÍN LUFI 


mára is legyen egy Mario szerű 


EGY 


platformsorozat és az jól felismerhe- 
tő legyen (ezért lett új Véralter beve- 

zelve). Mint a legtöbb Kirby játék 
(leszámítva az olyan érdekességeket, mint a 
mozgásérzékelős és flipper játékok), a 
Nightmare in Dream Land is egy lájtos Ma- 
rio, egy 8 irányba scrollo- 

ó, parallax layer-rel is ks 
rendelkező tipikus mászká- TAetT 
lós játék. Jellemzője még, kó 
hogy Yoshihoz hasonlóan s 
Kirby is képes beszippanta- 
ni a legtöbb ellenfelét (egy- 
szerre csak egyet), majd 
azokat fegyverként is tudja 
használni, ki tudja őket 
köpni a többi ellenfélre, to- 
vábbá még képes levegőt is 
beszívni, és így felfújt 11 édes 
ként akármennyit repülni. 

A Namco karaktere, Klo- 


Ni ) e 
b) Al éa 
noa egyébként valószínűleg SSEEZLANA HEHE? A. FTNNTIHEM 


LEVEL 1: VEGETABLE VALLEY (7 


elol 


Kirby-ről lett másolva, bár 
méhogy néz ki, és csak elkapdos- 
sa, nem beszippantja az ellenfeleit, 
ugyanúgy fel tudja TEZsali őket, 
ugyanúgy tud repülni, sőt a két já- 
ték története is mindig gonoszok 
által elrabolt álmokról szól. 
Nekem az átlagos főjátéknál sok- 
kal jobban bejött a három nagyon 
primitív, de egyben elég eredeti és 
roppant szórakoztató minijáték. 
Mindegyiket lehet négyen is játsza- 
ni, vagy egyedül a három fokozat 
ban állítható mesterséges intelli- 
jencia ellen. A GXuick Draw egy 
agyományos pisztolypárbaj, különféle hu- 
moros ellenfelek ellen kell kiállni, aztán vál- 
tozó hosszúságú drámai időhúzás után 
megjelenik egy felkiáltójel, ekkor kell minél 
gyorsabban gombot nyomni, persze sorban 
egyre keményebb ellenfelek jönnek. Ami- 
lyen primitív, olyan bulis játék, nem külön- 
ben a nyolc irányú scrollt használó Bomb 
Rally, amiben négy fix helyen álló, különbö- 
ző színű Kirby passzolgat egy bombát, ha 
a bomba felénk közelít és nem a megfelelő 
időben nyomunk gombot, felrobbanunk. A 
harmadik minijáték a Kirby-s Air Grind, ez 
egy oldalra scrollozó versenyjáték, négy 
Kirby száguld jobbra térben össze-vissza 
csavarodó csöveken, nyomnunk kell a gázt, 
és csak az időnként megjelenő hepehupás 
területeken kell felengeánünk; ha nem 
tesszük, ezeknél vészesen lelassulunk. 


öt év körüli legkisebb korosztály szá- 





Az anyag grafikája korrekt (a 
főjátékban hajszálnyival gyen- 
gébb, az aljátékokban jobb), a 
zene pedig az egyszerűbb hangsze- 
relés ellenére is fülbemászó, igazán remek. 
Ha csak a minijátékokat kellene értékelnem, 
a maximumot adnám, ugyanakkor a főjáték 
kevésbé fogott meg, az Ftcsít lejjebb húzta 
az értékelésemet. Ez persze valószínűleg 
csak felnőtt szemmel gyengébb a Marionál 
és Yoshinál, a fiatalabb korosztálynak, 


akiknek a játék igazán szól és akik számá- 
ra talán a Mario és Yoshi túl nehéz, pont ez 
az ideális platformer. Ezt a Kirby-t tehát az 
idősebbeknek inkább csak a minijátékok 
miatt, a kissrácoknak a főjáték miatt is 
ajánlom, hiszen ez a kisebbek Marioja. 


Credo 
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z októberi számban már teszteltem 
et GBA-s Mortalt, a Mortal Kombat 
Ivance-t, ami sajnos egy roppant 
gyenge verzió volt, most pedig már itt is van 
a Street Fighter legnagyobb riválisának, 
minden idők egyik legvéresebb verekedős 
játékának legújabb GBA verziója, a Mortal 
Kombat: Deadly Alliance. Ez a játék eléggé 
különbözik a Street Fighter Alpha 3-tól, így 
tökéletesen együtt tud élni azzal, nem is na- 
sua Lele tesze etet tela [lola e elete ás 
j//S sem, hogy mindkettő nagyon jól sike- 
rült, alapjában 2D-s beatem up. 

CA Ae se ee eeetée DET ei ált Vat 
is a háttér scrolloz és zoomol, a padló pedig 
mode 7 rutinnal van megjelenítve, perspekti- 
vikusan be van döntve 3D-ben. Ezen mozog- 
MG ele E GÉ ő 
dalirányba He 8 3 
szemszögünkből előre-hátra EET7 
mozgásnak felel meg, de et- OLAOLLa 
ellíe ete att Ket e Meet 
alla Te e ete aszt ő 
[vátesz aa Éve éeltel) 
LESZ Ge ve lole Lu SON ea 
csak a 3D-sebb látvány ér- 
dekében elkövetett vizuális 
csalás. A mesterséges intel- 
ligencia most öt fokozatban 
állítható és sokkal jobban 
HALAS SZÁE eti 
s Mortal-nál, a könnyű fo- 
eret á teás eLÉ] 
belerázódáshoz, a fokoza- 
elkel e e CG LE SIET Esstete ae LEV s ea] 
beállítási lehetőségünk van, mint az SF-ben, 
de az alap dolgok itt is megtalálhatóak. A 
játékmódok száma is kisebb, de a lényeg, a 

jagyományos arcade mód, a survival mód 
(meddig bírja az ember egy energiacsíkkal) 
és a multiplayer mód itt is megvan. A karak- 
terek száma sem túl nagy és a filmek fősze- 
replője, u Kang sem szerepel a játékban, 
mivel a történet szerint Sang Tsung és Ouan 
Chi (ők alkotják a címben szereplő Halálos 
Szövetséget) megölték őt. A választható kar- 
akterek a régről ismert Scorpion, Sonya, Jax 
CET LN ESTE 
akik viszonylag új figurák. Mellettük még öt 
karaktert Mtes unlock-olni, ők mind ismertek 
a korábbi játékokból: Sang Tsung, Auan 
Chi, Kitana, Sub-Zero és Kano. Az újabb ve- 
rekedős játékokban megjelent divat szerint a 


Ti 








/ 
HAT 


GEa jyőztes küzdelmekért 
RAND ZATA is jár, ezekért pe- 
KAEVBG ér) AMEN Neee 
ÚEnpe MÁ eza 
BHee EZAZ E A es 
zött szerepel a fenti kar- 
akterek egy része (a 
többit az első néhán 
Eztet 





a Ta 
ETTE ertelano ses gethltea 
ótéee si akterekhez (ezek között 
BEGDOG a shoulder gombokkal 


válogathatunk), továbbá 
[ooo Ze NÁ S EZesála] 
is (ezeket az advanced options menüben ál- 
ESTNESTTTN 

Van még sok apró technikai újítás az 
anyagban, amivel GBA-s bunyós játékban 
még nem találkoztam, ilyen például az, 
hogy a figuráink a vízen és jégen tükröződ- 
hő fegYA KH árnyékot is vetnek (sajnos min- 
dig csak az egyik küzdő fél, általában mi, 
bizonyára erre volt csak CPU kapacitás), sőt 
a vér is folyik rendesen és a küzdelem végé- 
ig ott is maradnak a vértócsák a padlón. Bár 
IT Áat e ATÁT zá 
EE e ez talate ááá Ke aráosa 
anyag, feledteti a félresikerült Mortal Kom- 
kolega LA 
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MORTAL KOMBAT: 
DEADLY ALLIANCE 


MIDWAY GAMES INC. 


MÁS VERZIÓ: GC, PS2, X 
(tilt B 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


9 pont 


nnak idején, mint szinte mindenki, én is 
A: összeget szórtam bele a Street 
ighter II automatába és jó ideig nevez- 
tem azt a kedvenc játékomnak. Aztán Tijör az 
Amiga verzió (persze volt port minden gépre 
SNES-től C64-ig) és hónapokig csak abban 
csépeltük egymást a haverokkal, ezúttal már 
ingyen. Ez az állapot azonban nem tartott so- 
káig, mert megjelent a Mortal Kombat játékau- 
tomata, ami ismét visszacsábított minket a já- 
tékterembe, kezdődött minden elölről. Nagyjá- 
ból ez az SF-be való belebolondulásom rövid 
története egészen addig, amíg hűtlenné nem 
váltam iránta. Ettől kezdve, bár továbbra is 
nagyon jó bunyós játéknak tartottam az SF-et, 
tletesnek a karaktereit, nem vol- 
tam már a játék megszállottja, ha új verziókkal 
találkoztam, mindig csak párszor vittem végig, 
aztán el is felejtettem őket. Ebből 
következően, bár játszottam újabb 


kat sem fújom kívülről, a legtöbb 

új karaktert sem ismerem névről 

és az olyan új dolgokkal sem tu- 

dok mit kezdeni, mint például az 

ism" csíkok és a turbo" módok. 

(Ha jól sejtem, ha az ism csikok 

megtelnek, brutális támadásokat 

vihetünk be, a turbo-k pedig talán 

a játék sebességét változtatják.) A 

játéksorozat egyes részei már 

Lezdártok összefolyni az emléke- 

imben, persze nem csoda, számo- 

zásban még mindig 2-es és 3-as játékokkal ta- 
lálkozunk, ezek viszont már rengeteg Super, 
Alpha, Turbo, Revival és egyéb szavakkal egé- 
szültek ki. GBA-ra is volt már egy rész koráb- 
ban, a Super Street Fighter II Turbo Revival, 
most pedig a Street Fighter Alpha 3 jelent 
meg. 
Lássuk, ez milyen újdonságokat nyújt. Talál- 
kozhatunk ebben is az ism-ekkel és turbo foko- 
zatokkal, ezeket közvetlenül a szereplő kivá- 
lasztása után állíthatjuk be, egyébként attól 
függően, hogy milyen gombbal választunk 
karaktert, egyben ruhaszínt is választunk 
(azonban alapban, ahogy kivettem, pont 
eredeti színt nem választhatjuk, ezt valószínű- 
leg úgy kell elnyerni). Ahogy a legtöbb újabb 
SF-ben, itt is rengeteg karakter közül választ- 
hatunk, 34 közül és ebből csak 4 van rejtve a 
játék elején (valószínűleg az egyik pont egyko- 


mivel nem találtam a 
választhatók között). 
Van egy tonna beállítá- 
si lehetőségünk is (8 
nehézségi tokozat pél- 
dául), 3 parallax layer- 
es animált hátterünk, 
az alap és a multipla- 
yer mellett is több játékmódunk (igaz 
nagy részüket először el kell nyerni), to- 
bá vannak még kombók, speckók, 
ite-ok, meg minden. Tehát 
ó teljesen rendben van, 
frankón játszható, 
igaz, nem is tesz le sok újdonságot az 
asztalra. Igazán egy dolog van, amibe 
belekötnék, hiába vertem végig a játé- 
kot háromszor, három karakterrel, két 
játékmódban és igazán kemény foko- 
zatokon, csak az első győzelem nyitott 
ki egy újabb játékmódot, a négy plusz 
karaktert, az alap ruhaszíneket és a 
maradék két játékmódot eddig nem 
tudtam elnyerni — kicsit jobban is ada- 
golhatná a játék ezeket az extrákat! 


e 
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Marble Madness nagyon régen, 
A 984-ben tarolt a játéktermekben, 

majd portolva lett szinte minden gép- 
re, néhány klón is készült belőle (például a 
Spindizzy), aztán egészen a közelmúltig el is 
tűnt ez az egyszerű, de annál nagyszerűbb 
játékstílus. A játék lényege annyi volt, hogy 
egy nagy kiterjedésű, izometrikus megjeleni- 
tésű, hepehupás terepen kellett egy golyót a 


célba terelgetnünk időre, mindezt korrekt fizi- 
kával (az emelkedőre nagyobb lendülettel tol- 


hattuk csak fel a golyót, viszont annál na- 


ra, hogy fix sugarú objektumunk a rengeteg 
lyukon át ne távozhasson az ismeretlenbe. 
A témát a Sega fedezte fel újra 2001-ben, 
az első ilyen játékuk Super Monkey Ball cím 
alatt jelent meg GC-re, amit az óta egy má- 
sodik rész követett, 

most pedig befutott a 

GBA verzió is. Alap- 
jában véve ebben is 
pont 9 anaz a fel- 
adatunk, mint az ősjá- 
tékban, csak ezúttal a 
golyóban egy apró 
majom is teker (ez 
mondjuk csak vizuális 
extra), a pályák pedig 
már nem fix izometri- 
kus motorral vannak 
megjelenítve, hanem 
teljesen valós idejű 3D 
engine-nel (GBA-n is, 
ami ezen a gépen is 
nagyon gyors, látvá- 
nyos és néhol még textúrázott is). Nehezítés- 
nek még megjelentek az anyagban a mozgó 
platformok és mozgó akadályok is, érdekes- 
ségnek pedig a lens flare és sok egyéb tech- 
nikai effekt a háttérben. A kban a gya- 
korlás mellett négy nehézségi fokozatot is vá- 
laszthatunk, mindegyik mögött egy nagyobb 
pályakészlet található, összesen 65 pa. 
Nálam már ennyivel is abszolút nyerő lett 
volna a j j émpléj egyszerű és 
nagyszerű, a kivitelezés átlagon felüli, 
de a Super Monkey Ball sorozat igazi uniku- 
mát a rengeteg golyó alapú extra mini sport 
és multiplayer játék adja, amik szintén reme- 
kül meg vannak valósítva. Több gép és kár- 
tya híján a multiplayer menüről és a csak két 
játékos által játszható Monkey Duel mini 
tékról nem tudok nyilatkozni, de az egytől 
négy játékosig játszható Monkey Fight-ról, 
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gyobb sebességgel gurult le róla), ügyelve ar- 


[AE (era 
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KI BAENÜ PÁRRBL IE PÁMDNIEESS KAIRMMDLÍNS 





Monkey Bowling-ról és 
Monk. Golról igen. 
A Monkey Fight-ban 
három aréna közül vá- 
laszthatunk, és ezekről 
gy hatalmas sz] 
esztyű segítségével 
kell lökdésnörk a há- 
rom ember vagy mes- 
terséges intelligencia 
által kontrolált ellenfe- 
lünket. A Monkey Bow- 
ling egy két módban 
játszható klasszikus teke-szimulátor, 
ahol gyorsan ugráló szög és erősség válasz- 
tás mellett menet közbeni pörgést is szabá- 
lyozhatunk. A Monkey Golf pedig természe- 
tesen egy minigolf, ahol két pályakészlet kö- 
zül választhatunk, és ahol adott ütésszámmal 
kell eljuttatnunk golyóba foglalt majmunkat a 
célba, itt az irányt manuálisan állíthatjuk be, 
az erősséget pedig a tekéhez hasonlóan egy 
gyorsan változó csíkból szúrhatjuk ki. Nem 
szóltam még a stáblistáról, ami megint egy 
külön kis játék, egy Trailblazer klón, amiben 
banánokat kell gyűjtögetnünk. 

Szerintem a Super Monkey Ball Jr. egyike a 
jegetítbtásáb GBA játékoknak, tekintse 


mindenki kötelező anyagnak, hehe. 


Credo 


pilla e Lég átt TEN BB 


SEGA / THG INC. 
MREZTaeg 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LEÜLT Cte 


pora l 

















ár napja épp játékstílusokon filóztam 
P- az jutott eszembe, hogy autópálya 

szimulátort eddig még nem láttam. Ez- 
alatt természetesen nem egy közbeszerzés 
körül kavargó politikai-gazdasági szimulá- 
torra gondolok, hanem a nyolcvanas évek 
elején roppantmód elterjedt, fél szobát elfog- 


laló gyerekjáték számítógépes adaptációjá- 


ra. 

Aki túl fiatal, túl öreg vagy valamilyen 
egyéb okból lemaradt aróllaz őrületről, an- 
nak röviden összefoglalom a lényeget: Adott 
gy villanyvasúthoz hasonló, kisebb elemek- 
ből kirakott műanyag autópálya, az egysze- 
rűbbek oválist formáznak, a bonyolultabbak 
nyolcast, a legvadabbak pedig ezeket kom- 
binálják még nagyobb pályákká, időnként 
alkalmaznak még bedöntéseket és függőle- 
gs hurkokat is. Az összeillesztett műanyag 
lapokon a villanyvasúthoz  WEyzzzyeye 
hasonlóan sínek futnak, Í 
általában kettő, a kisautók 
a vonathoz hasonlóan er- 
ről veszik az áramot és 
egy végigfutó árok tartja 
a járgányokat az úton. A 
kerekek teljesen szabadon 
futnak a pályán, a pecek 
pedig, ami az árokba 
ereszkedik, nagyon apró, 
az autók elején található, 
így ha az élesebb kanya- 
rokba nagy sebességgel 
robogunk té biztosak le- 
hetünk benne, hogy a len- 
dület lerepíti autónkat a tazandjísnan 
pályáról. Ebben rejlik a játék lényege, itt 
nem váltók vannak, csak egy analóg potmé- 
terhez hasonló gomb, amivel a sebességet 
állíthatjuk. Az egyenes szakaszokon és hur- 
kokban érdemes csutkáig nyomni, a kanya- 
rokban viszont mindig a legoptimálisabb 
időben és a lehető legkisebb mértékben kell 
visszavennünk, hiszen célunk, hogy az ellen- 
felünket azért megelőzzük, ugyanakkor a 
pályán is maradjunk. Még árdlekes és gyak- 
ran alkalmazott ötlet, hogy a két sín sok he- 
lyen keresztezi egymást, ezeken a pontokon 
arra is ügyelnünk kell, hogy ne ütközzünk el- 
enfelönkkal. 

Az egy analóg gombos irányítás primitívsé- 
ge miatt az ötlet nagy 3D-s játékban nem 
aratott volna osztatlan sikert, ugyanakkor 
azért kell benne sokat trükközni, így berak- 
tam abba a fiókba, ahol azokat az ideákat 








TAPADJ A GOMBRA, HAVER! 


tárolom, amiket ha idő- 
milliomos leszek (azaz 
soha), talán összeütök 
Flash-ben. Ugyanez a 
gondolatmenet a jelek 
szerint pár hónappal ko- 
rábban más programo- 
zók fejében is megfor- 
e mert a fenti zkt 
ttatás után pár nappal 
be is futott a cikk tárgyát 
képező GBA játék. Túl 
ela nem lehet írni róla, 
hiszen a fenti sorok és a képek szinte min- 
dent elárulnak, a Tiertex izometrikus ábrázo- 
lásmóddal és 8 irányú serollal vitelezte ki a 
játékot, a témából szinte mindent kihoztak, 
amit lehet, nagyon korrektül. Van benne 
frankó pályaszerkesztő, 4 játékosos multipla- 
yer, választható autók, rengeteg játékmód 
(gyakorlás és gyors játék is), sőt érdekesség- 
ként még bekapcsolhatjuk a pélyén mászká- 
ló akadálylényeket is, ami többek között óri- 


áspókokat is takar. A grafika és zene elég 
gyenge, ugyanakkor a gémpléj és fizika re- 
mek (például ha lerepül a járgányunk a pá- 
Iyáról, más autókat is lesodorhat). Az egy- 
szerűsége miatt a Carrera mindenképp ré- 
tegjáték, de akit vonz a téma, az minden- 
képp jól el tud vele ütni pár órát. 










di idd : erd al W [I 
ES 2 


MY 


PINBALL 


LT ETT NNKY 


ár többször regéltem arról, hogy 
44 Maat rá késs dési [oleaaeáe áll aj 
CesAluat e ele ege ils ását 
megkímélek minden kedves olvasót. Paul 
LGA z amerikai Paragon Fi- 
VAA ete MÉR SÉTOÁT 
je a Hardcore Pinball, ami sok 
után végre a napokban je- 
VALO ME ge ze [dolt [Tea 
fezesálai e ele ALK TAT CÉLT 
e CLLESa ET er -LL e ADAT: [Le ML OTTO 
legendás játékait utánozza. 
Itt is négy asztal közül választ- 
hatunk, itt is függőleges scroll se- 
gítségével láthatjuk be az egész 
tékteret, igaz ezúttal a dot mát- 
rix elmaradt, a pontszám a bal 
felső sarokban látható átlagos 
fonttal, az üzenetek pedig rop- 
pant zavaróan a képernyi 
Ae átéled 
mát fejben kell számolnunk, ez az adat 
nincs menet közben a képernyőre írva és a 
e eel elete ee Leát e s a ÜL ESZ tetÉet 
statisztikai adatokat. Mindebből persze az is 
[EoAASLGZÁL nincsenek megszokott dot 
kok sem. Szintén kissé ne- 
gatívum (hiszen visszaesés a korábban meg- 
jelent konkurenciához képest), hogy a készi- 
tők nem lesték el és nem alkalmazták a ko- 
[elejet YEN Tee OL e OLTOTTA 
mint a tükröződés és az oldalscroll segítsé- 
gével megnövelt asztalméret. A dot mátrix 
mellett néhány nagyon alapdolog is hiány- 
zik, mint például a lökés ettek uo 
SNS 
tés utáni ball save, az állítható Kié 
az állítható dőlésszög (ez mondjuk nem 
annyira alap feature, de jó pár játékban 
szerepelt) és a teljesen szabadon konfigurál- 
ható gombkiosztás (ennek hiánya sem tragé- 
dia, a két leginkább kézre álló beállítás 
azért választható). A rengeteg tervezési hiá- 
nyosságot még tetézi , hogy a fizika gyenge, 
egyértelműen az eddigi legrosszabb a plat- 
[Tee ÉKE 
4 pixel távolságra lebeg és sajnos gyakran 
LTAL áá: eleg ee dr LK Ül 
ERRE 
simán átzúg a karon. 
A CEZ SZE EE e Rel iog 
zó, minden pályán más legen- 
CD CULEteutő FERT E) 
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KEZE 
LAS SS AGG A 
arcok, mint például Timo J. 
TA TÁNZETS tsa 
jobb), Aleksi Eeben (Heat- 
eat of CNCD) és Jonne 
Valtonen (Purple Motion of 
Future Crew). Ezen sokszí- 
MÁ ee A 
hogy némely asztalok iga- 
zán átlagon felüliek (Stati- 
on és Soccer), míg mások 
csak a középszintet ütik 
meg (Robomech), vagy 
ae SuL ÁGA 
zsaszín Retro). 
A legfontosabb dolog, a fizika hiányossá- 
gai miatt hirtelen felindulásból a lent látha- 
meder dee e Kea elere ale et se lglloua 


CELL MÁT e és aes zés ej MG Maot! 


az általam annyira magasztalt Pinball Illusi- 


ons sem volt tökéletes, a Babewatch asztalon 
nagyon gyakran beragadt a golyó egy hely- 
(A fegalábbis Cate zett (VALE LAÁSA 
nagy jóindulattal a Hardcore Pinball is meg- 
vznzélat egy közepes játszhatóságot és sza- 
vatosságot, de azt mindenképp le kell szö- 
e Seat et) Ala e éllel ala aakee elis Telis] 
KAT ko Ne 
re számítottam), továbbra is a Pinball Chal- 
lenge Deluxe a császár a platformon ebben 
a játékstílusban. 

Credo 


ÜEEEEHÉSSZÜSE e TEZESSHÉGERTR 

ENNEK ETTE TETT TTI 
kiváló 
közepes 


1 Játékos 
mentés kártyára 


4 csúcs zenei és grafikai kivitelezés 
X bugos fizika 





Tony Hawks Pro 
Ass: annak ide- 
jén egy teljesen új 


játékstílust mutatott be ki- 
robbanó sikerrel, az 
olyan extrémsport szimu- 
látorokét, amikbe n az 
abszolút kézre álló, kön- 


Pn 


nyű irányítással szinte XELSSA számú trükk 


kombinációt mutathatunk be. Azt hiszem, 
nemcsak a toplisták bizonyították, hogy 
mennyire el volt találva a játék, de valószi- 
nűleg még azok is teljesen belefeledkeztek 
az anyagba, akik nem különösebben sport- 
játék megszállottak, csak véletlenül leültek a 
THPS elé. A játékstílus királya azóta is a 
THPS sorozat, de idővel megjelentek egyéb 
extrémsport szimulátorok is, amik ugyanezt 
az alapötletet használták, a BMX vonalat a 
Dave Mirra Freestyle BMX sorozat képvisel- 
te, ebből is már több rész megjelent tucatnyi 
gépre, GBA-n eddig a második rész volt sé 
érhető, most pedif befutott a harmadik is. A 
Vicarious Vision által fejlesztett GBA-s 
THPS-ek szerintem az egyik legszórakozta: 
tóbb és egyben technikailag az egyik leg- 
magasabb szinten levő já- 

tékok a platformon, azon- 

ban a Dave Mirra mögött 

álló Full Fat cég sem szé- 
gyenkezhet, totál mindent 

ellestek a THPS részekből, 

a GBA specifikus dolgokat 

is. Játékaik annyira ha- 
sonlítanak a tökéletes 

THPS-ekre, mintha csak 

ugyanazt a motort hasz- 

nálnák, gondolok itt pél- 

dául a replay-re, a valós 

idejű 3D-s BMX-re és kar- 
akterre, a nagy kiterjedé- 

sű, csúcs, izometrikus pá- [Tü 


at 





ee 
B 
6 





ismert, hosszú, teljesen digitalizált élő szá- 
mokra. Ez utóbbi persze nem a Full Fat-et 
dicséri, hiszen ők csak a zsét pengették a le- 
mezcégeknek, továbbá hibátlanul remixelték 
az igazán hosszú audio loop-okat, ettől füg- 
getlenül az ötletért maximális dicséretet ér- 
emelnek, mivel ezek a számok eszméletle- 
nül feldobják a játékot, mintha rendes CD-s 
zene szólna a háttérben. A legismertebb 
szám az egyik régi kedvencem, a Basket 
Case a Green Day-től, a másik hat előadó 
mondjuk számomra ismeretlen, de az ő szá- 
maik is jól passzolnak a játékhoz. Tehát a 
Dave Mirra 3 is egy nagyon király extréms- 
portos GBA játék, a zenéi miatt talán még a 
nagy Tony Hawk 4-et is übereli kicsit. 


Credo 


g 





MIERT EKTIRÉMISPORTOLNI JÓ, 
. MOLLÁRO, MOLLÁRO, KOLLÁRUKÓS 


lyára, és arra, hogy ha takarásba kerü- 
lünk, kissé mindig áttetszik a figuránk a 
falakon a tökéletesebb gémpléj érdeké- 
ben. Igazság szerint ez a játékstílus már 
annyira tökéletesre kiforrt ezen a gépen, 
hogy a vezető sorozatok újabb részei már 
igazán semmi újdonsággal nem tudnak ki- 
rukkolni az újabb pályákon kívül. A Dave 
Mirra 3 is technikailag, ahogy elnézem, 
száz százalékban ugyanaz, mint a második 
rész, új játékmódokat sem kínál, továbbra is 
csak a gyakorlás, a sima egypályás játék és 
a karriermód van. Az új pályák mellett két 
komolyabb újítást vettem csak észre, először 
is a pályák grafikája sokkal jobban lett 
megrajzolva, ugyanakkor sökköl több érde- 
kes tereptárgyat is tartalmaznak, sokkal szí- 
nesebbek, a másik, hogy a rövid, kissé mo- 
noton, kissé unalmas zenék le lettek cserélve 


DAVE MIRRA 
FREESTYLE BM 3 
LENNEL ZETT ZETT TETT TTI 

grafika: jó 

játszhatóság: kiváló 

szavatosság: kiváló 

zene / hang: kiváló 

hangulat: kiváló 
1-2 Játékos 


mentés kártyára 
link kábel 


király játék húzós zenével, 
green day rulez 
x a grafika is jó, de még ezen is lehetne 
javítani szerintem 


9.5 pont 
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Thor nberrys 


ecsegő Ti 
ött is ők állnai ke 
m rakas 
ezódiban kevésbé ist 
mert rajzfilm mögött is. 
Szinte mindegyikből ké- 
fa, a kadaptáció, GBA-n is, sőt a 
! Jimmy. Thornbe sem most debütál a kis gépen, 
he Wild Thornberrys: Chimp Chase 


jer il 





Mind a 





ből és neveltetéséből kifolyólag 
feje láál termé 


MARTIN BELESZÚL! 








a pályakódot, mivel a 
adó a jelek szerint sóher 
volt, és sajnálta a pénzt 
az állásmentésre. (E 
kis cheat: a 3909 a kön- 
nyű, a BXLG a közepes, 
a HB5F pedig a nehéz 
fokozat utolsó kódja, 
mellyel minden elérhető.) 
A minijátékok között hat 
menüpontot találunk, 
persze a legtöbbet el- 
őször el kell nyernünk, 
haladjunk balról jobbra, 
felülről lefelé. A legelső 
játék egy könnyű, 
[osszik 
kirakós 







TESZT 


THE MOVIE 
THA INC. 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

ti tALd 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

LG UTT KE és 


(ENTTTTi 





Lapzárta előtti nap, Minden Kon- 
zolok Urának (Martin) sürgős, ha- 
laszthatatlan tennivalója akadt (a 
Főszerkesztő Úr irodájából a Ka- 
lasnyikov félreismerhetetlen, uga- 
tó hangja és obszcén hangfoszlá- 
nyok szűrödnek ki). A Konzol je- 
lenlegi és ex-hírszerkesztője (gyk. 
Reiker és Liguid) rosszkor volt 
rossz helyen: most olyat csinálnak, 
amire még nem volt példa - Kon- 
zolos Csevegöt fognak írni. (Me- 
gin" bebuktam ezzel a szemét Co- 
unter-Strike-kal, a fene vinné el... 
Martin :) 


Kedves Martin! Tudom, hogy szereted a 
StarWars-os csecsebecséket, ezért is kül- 
döm neked el a jó öreg DárkFatert, aki 
nagy elszántsággal mutat rád és levegő 
után kapkodva, Förgő hangon mond 
sHúzd meg ha mered!", (Martin köszö 
ni szépen. - Reiker) Utálok kuncsorog- 
ni, meg elég pofátlannak hangzik, de ha 
tudnál köldeni bármi PS2-es stuffot, akkor 
így karácsony előtt megmelengetnéd sze- 
gény PS2-met, mert nem dicsekedhet sok 
játékkal. (Egészen biztosan megme- 
lengette volna szegény gépedet, 
de a Karácsony elmúlt, a követke- 
ző pedig nagyon messze van. 
Ilyenkor a Kapás Gábort szoktuk 
kínpadra vonni... - Reiker) Az újság 
természetesen magasan átlagon felüli, és a 
konkurenciáknak esélyük sincs. (Hányan 
is vannak?! - Reiker) Ami a DVD mel- 
lékletet illeti jó ötlet, persze lehetne mellette 
DVD-tlen verzió is. Továbbra is sok sikert! 
így tovább! Tisztelettel, Vezér István (Ist- 
ván, én már semmire sem emlék- 
szem! Kérlek dobj fel nekem egy 
levlapot, írd rá, hogy te küldted a 
Darth Vadert, esküszöm, én is kül- 
dök neked valamit! Martin) 














Hello 576-team Szürke Gandalf a segítsé- 
ged kérném. Karácsonyra kapok egy gépet, 
na de melyik legyen, engem nem a Hak ver 
érdekel, mert az mit számít, ha nincs rá ga- 
me. (Xbox vagy PS2. Martin) Én in- 
kább a mászkálós játékokat szeretem logi- 
kaiffélödátokkaláteháténnék fényében rés 
lyiket válasszam, erről ennyit. (Kará- 
csonyra?! Gyere csak ide, ifjú Ka- 
pás... - Reiker) (PS2. Martin) Martin 
ill. Gandalf nem véletlenül szólítottalak így 
most olvasom a Gyűrűk urát és szerintem 
nagyon jó, tévét szinte alig nézek, csak ol- 
vasok ez pedig nagy szó nálam, de ez a 
könyv mindent meg ér és csak ajánlani tu- 
dom mindenkinek. A róla készült gamek 
jók, (Nem is. - Reiker) és nem a könyv 
alapján kell azt meg ítélni, mert az emberi 
fantázia olvasás közben messze száll, amit 
egy játék nem tud és nem is kell neki 
visszaadnia. (Ja, az emberi fantázia 
ilyen mondatok olvasása közben 
valóban messze száli ) - Reiker) 
Az utolsó kérésem az volna, hogy a fikázó 
embereket amennyire lehet, csak állítsátok 
le, mert sokkal inkább miattuk nem lehet a 
gépek között választani. (Nyugalom, 
már keményen szűrjük a levele- 
ket! KG) Ui.: Minden dicséret a tiétek 
ezért az újságcsodáért. Na csá Zsákos Fro- 
dó Békéscsaba 








Csá Srácok! Először is, az újság király, 
úgy jó ahogy van. De lenne néhány észre- 
vételem. 1 nem írjátok meg, hogy egy álta- 
latok bemutatott játék mikor lesz kapható 
idehaza (Ennek a legfőbb oka az, 
hogy a teszt pillanatában általá- 
ban még mi sem tudjuk. - Liguid) 2 
Néha sajnos csak olyan állalánosságókas 
írtok egy teszt vagy bemutató során a ga- 
me-ről, amiket kép alapján bárki elmond 
(ez ritkán fordul elő, de azért én szóltam). 
(Kösz, legközelebb majd nem csak 
a képeket, hanem pár videót is 
megnézünk :) - Liguid) (Szétverem 
azt a tesztelőt, aki még egyszer 
ilyet csinál! Grrr. Martin) Valamint 
lenne egy kérdésem. A Castlevania Har- 
mony- ök Dissonancsibon IGBAJÍMiLtán a 
kaszás közli, hogy két kastély van, mi a 
sz.-t kell csinálni. Nincs meg a 3. Relics-em 
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és az 5. Speelbook-om. Ezeket nem találom 
és akármerre megyek vagy teleportálok 
nem jutok tovább! Please help me! (Nincs 
szerencséd apa, se Reiker-san, 
sem jómagam nem nyomult még 
vele, szóval passz. - Liguid) Ja és, 
ha netalántán valamelyik olvasónak meg- 
lenne NES-re a Castlevania 1. része (86- 
05) azt szívesen megvenném tőle. 
(06303057162) (Gyerünk fiatalok, 
segítsetek szegény Balázsnak. - Li 
guid). A ti segítségeteket előre is köszö: 
nöm. Csak így tovább. Horváth Balázs, 
Keszthely 





Kedves 576-team Na idefigyeljetek ezútal 
közlöm a követelésemet!!"11111! 
1. kettő Play Station kettőt, kettő xbox-ot, 

és kettő Gamecube-ot. (Az túl sok, 
egyet még küldtünk volna, no de 
kettőt... - Liguid) 

2. Mind a hat géphez az eddigi megjelent 
játékokat. (Milyen hat géphez? - Li- 
guid) 

3. Ingyen jöjön havonta az 576 Konzol 
magazin. (Ingyen jön az, a postás 
bácsit eddig sem te fizetted. - Ligu- 








id) 

4. Küldjetek valami Medal of Honoros cuc- 
cot? (Egy korhű gránátot esetleg? :) 
- Liguid) 

5. Ja és Gameboy Advence-t hozzá az 
eddi megjelent Game-ket. (Megy az is, 
a gránáttal egy csomagban. - Li- 
guid) 

És ha jaztjtontlekeát ék akkor TAstÉses 
tom az iródátokat ugyanis egy plasticbom- 
ba van alatta, és hiába próbáljátok megke- 
resni úgy se fog meni. HaltaltaHaHa!! 
(Lementünk, megtaláltuk. Legi 
lebb ne a lábtörlő alá rejtsd. - Li- 
guid) Még egyszer mondom a Medal of 
Honoros dolog jöjön de gyorsan (Megy 
az, nyugi... :) - Liguid). A nagy testvér 
mindig lát. Szép Balázs, Sásd 






576 Konzol Szeva Martin! Szerény véle- 
ményemet szeretném kifejezni az újság 
iránt. Egy szóval: Király! Jobb mint a Kre- 
tén magazin. Jók a játékok. Én csak azt 
nem értem, hogy mér kell belerakni, olyan 
dedós játékokat, amiket még az ovisok is 
leköpnének. (Például? - Reiker) Jó, 
hogy megint van csevegő, már-már hiány- 
zott. (Mikor NEM volt csevegő? - 
Reiker) A retro rovat nagyon jó ötlet volt. 
Szeretem az ilyenféle újságokat. (Mi is 
szeretünk ilyenféle, értelmes olva- 
sókat. - Reiker) Kösz! Barna Dávid, Is- 
tenmezeje 


Kedves 576 Konzol Team. Az újság na- 

yon király de ezt nem nyalizásból mon- 
dort Szerintem zseniális a kinézete és az 
árai is jók. (Ugye? MINDEGYIK ára jó 
volt! - Reiker) De az üres szöveget ez- 
zel be is fejezném és rátérnék a kérdéseim- 
re. Freak nagy szerepjátékos? (A Morro- 
wind cikkéről jutott eszembe) Ha igen mi- 
lyen rendszerben/ rendszerekben játszik? 
(Jelenleg szerintem durván kap- 
italista rendszerben játszik, a 
pénzt legalább is mindig kéri a kis 
ravasz. - Liguid) Nem tudjátok mikor 
jelenik meg a Black and White: Next Gene- 
ration mert nagy BnW fan vagyok és még 
csak PC-n láttam a játékot. (Azt még a 
Lionheadnél sem tudják. Időköz- 
ben azonban a PS2 ill. Xbox válto- 
zat mellé bejelentet a Cube por- 
tot is, Black 8. White: Titans cím- 
mel. - Reiker) Nektek a Doshin-ról nem 
a BnW jutott eszetekbe? (Nem. A Dos- 
hin korábbi játék, mint a B8.W. - 
Reiker) Vagy csak nekem túlfejlett az 
üsszociációs készségem, Na mindegy. Ja 
és még egy kérdés. Nem úgy volt hogy a 
Two Towers-ben lesz 2 játékos mód? (Van 
is. Lásd GBA változat :) - Reiker) 
További jó munkát és csak így tovább! U.i.: 
Mellékeltem egy válaszborítékot, nem lenne 
nagy kérés tőletek egy olyan fotó amin az 
egész Team szerepel és dedikáltátok. (Fi- 
zetni ki fog?! - Reiker) Előre is kösz. 
Őszinte tisztelettel: Dudás Csaba (Csabi, 
egyelőre nem akarnak a tesztelők 
kamera elé állni... Martin) 












Kedves Fiaim! Megvesztetek? (Meg. — Li- 
guid) Hogy még több játékot? Kevésk: 
nyugdíjamból alig tudtam megvenni 2 játé- 
kot. A GTA 3-at 4 a TTT-t. Erre 
City, 4 a Hitman 2. És akkor még töb- 
bet?121! És mik ezek a beszólások, hogy az 
enyém jó, tiéd sz"r2 He? Van PS2, X-box, 
GC? Jó neked, apuci megvette, vagy spó- 
roltál. Minden gépre van KING játék, nem? 
(A Lion Kinget utoljára PS-en lát- 
tuk, de ha te mondod, legyen min- 
denre! Szerintem ne anyázz, 
hanem jácci úúú... Most jól megmond- 
tam mi? Más: Jók vagytok mindenki tudja, 
nem ecsetelem. Amúgy én is benne vagyok 
a korban, most húzom majd be a 15-ik x- 
et. (Azt max. a koporsó falára ka- 
parnád fel, fiam... eeeegli a retro 
rovat NAGY ötlet volt. Emlékszem még 
Nintendón nyomtuk a SF-rt, 4 a Tini Ni 
kat, a többi eltűnt a ködben... Jaj asszony 
hozd a kavintont... Amúgy sok levél jön 
hozzátok? (Sok, de ilyen magasröp- 
Ü itt, elég kevés. - Li: ) 
Mindenki király a szerk.-ben, DE A KIRÁLY 
A C-S-I-P-I!! Ja amúgy (Amúgy mi? KG) 
van vmi plusssz a TTT-ben, ha mindenkivel 
átviszed? A bowlingon--fotozáson kívül? 
Képzeljétek az önckém most tanul bicajoz- 
ni. Tegnap elesett és tud- 
játok miért nem sírt? 
Mert a átszúrta a 
tüdejét!!! (Kedves, 
gondoskodó nagy- 
the lehetsz! - Ligu- 
it HEgna lenne. Esetleg 
bekerülhetnék a Csevibe? 
Ja és Martin te 1 ISTEN- 
CSÁSZÁR vagy, csak 
kapjak 1 HITMÁNT!!! :) 
(Oreg korodra való 
tekintettel inkább 
nem küldünk, még 
túlságosan felizgat- 
nád magad. - Ligu- 
id) CSŐTÉSZTA!! Ui: 
No Konzol-war, my 
boyz!! Cyrus alias Orosz 
Péter, Budapest 





























Hi Martin és a Többiek! 
A bevezetőt most inkább 
kihagyom, úgyhogy ráté- 
rek a lényegre! (ami nem 
sok lesz...:) A novemberi 
Konzol egyszerűen KI- 
RÁLY lett! A design, a 
tartalom, a Csevegő, 
egyszóval minden a top- 
ponoenii Egyedül ta- 
lán a Time Splitters 2 lett 
túlértékelve egy ponttal a 

rafika miatt, de ennyi 
Belefér, mert tényleg Ti 
rály játék... (nem értem, va 
hogy a fickók árnyéka miért maradt el)) Re- 
mélhetőleg a Reiker vezette Kbyte is hama- 
rosan talpra áll és felhozza magát erre a 
színvonalra! (A KByte már most túl 
van minden, emberileg mérhető 
minőségi korláton, nincs hová fej- 
lődni. - Liguid) Komolyan mondom 
olyan lelkesen és olyan hangulatban olvas- 
tam ezt a számot, mint annak idején a 
CoV-ot meg az első 576 Kbyte-okat!!! 
(huh, de régen is volt már!!) Amint látom 
az játékízlésünk is erősen hasonlít, én csak 
egy párat tennék hozzá... (Itt nyil bará- 
tunk felsorolta az utóbbi húsz év 
játéktermésének krémjét, tessék 
ideképzelni. - Liguid) 

... (lenne még pár!) (amint látod volt már 
pár gépem... jjejenlég PS2-m van.) Na és 
persze a régi flipperek és egyéb őrületek! 
Nem tudsz olyan gamekat P$2-re, amik va- 
lami régi gamendk az újrakiadása, esetleg 
felújítása? (Szinte KIZÁRÓLAG folyta- 
tások, felújítások és remakek fut- 
nak mostanság. - Liguid) Előre is 
thanx! Továbbiakban is sok sikert és Kelle- 
mes Karácsonyt, meg BUÉK! Üdv: nyi, Baja 


Dear 57681!!! Nos, hogy is kezdjem... Te- 
hát! Azért írok, mert ék most nőttem fel" 
és olvastam el valamennyi ősrégi 
(93,94,95) számból a MANGA Rovato- 
kat. Sajnos én még nem láttam ilyen filme- 


ket, csak a közismert sorozatokat láttam (SM, 
DB, KH, Jeanne,...). Miután a hőn szeretett 
tv2 a mangát egy undorító, betiltandó dolog- 
nak titulálta a Manga/ Anime rajongásom 1 
évre abbamaradt. (Itt tartunk. A TV2 
mondja meg az embereknek, mi le- 
gyen a véleményük. Szegény ördö- 
gök pedig azt hiszik, az ő kezükben 
a távkapcsoló... - Reiker) Pedig már 
ekkor elolvastam volna a rovatokat (kb. 10 
éves lehettem) Azóta ugye változott a világ. 
Az anime eltűnt magyar földről... Sehol sem- 
mi, ráadásul pont ak orra, amire fölébredek, 
és rájövök mit hagytam ki! Hasonlóan van 
egyik barátném is. Ő se tud anyagot, kazet- 
tát, bármit szerezni. (Elég hozzá egy hi- 
telkártya és egy Internet-előfizetés. 
- Reiker) Kíváncsi lennék arra, hogy az ak- 
kori Martinnal mi van mostanság? Meg, hogy 
tudtok-e olyan helyet, ahol Manga/ Anime 
anyagot/kazit stb. lehet szerezni? Tudom, tu- 
lom elég későn írok, de ez van! Remélem se- 
gítetek nekem! One last thing: Mi lenne, ha 
megint csinálnátok egy manga rovatot? (Si- 
keres lenne. - Reiker) Azt hiszem ennyi 
lenne. U.I.: Írjatok vissza! Üdvözlettel: ,! Fil 





Helló 576 Konzol Team! Lenne néhány 
kérdésem. 














1. Mikor lesz Banjo-Thueie XBOX-ra? 
(Ilyen nevű játék nem készül. - Re- 
iker) 

2. Mikor lesz Conker 2 XBOX-ra? (Nem 
tudni. - Reiker) 

3. Mi az az Internet és honnan lehet letöl- 
teni? (Martin, egy lelkes levélíró pa- 
lánta keres a kettesen! KG) 

4. XBOX-ra milyen SAUARE játékok fog- 
nak megjelenni? (Semmilyen. - Reiker) 

5. Nagyon kiváncsi vagyok a januári 
számra. (Ez nem kérdés volt) 

A válaszaitokat előre is köszi. Boldog ka- 
rácsonyt és boldog új évet! Nikházy Akos, 
Budapest 





Hello Martin! Köszönöm, hogy válaszoltál 
az előző levemre most már tudom, hogy 
mit kérek karácsonyra. Most olvastam az e 
havi számot és a Coolturában azt olvas- 
tam, hogy ez az utolsó amit olvashatok. 
Mért szűnik meg? (Örvendj bácsika, 
nem szünt meg. - Liguid) Én mindig 
azt olvastam el először mert mindig volt 
benne Anime. Ha a Cooltura nem lett vol- 
na, akkor én sosem néztem meg volna a 
METROPOLIST. Sőt, azt se tudnám, hogy 
mi az a Sigue Sigue Sputnik. (Addig volt 
jó neked... :) - Liguid) (Új hírszer- 
kesztöt keresünk! Egy rendeset, 
aki nem szól be a főnöknek! Mar- 
tin :) Mert azóta sikerült meghallgatnom a 


576 KONZOL 


LOVE MISSILE F1-11 című számot tőlük, és 







beleszerettem. (Különben a GTA:VICE CITY- 
ben a Wave 103-as adón meg lehet hall- 
jatni ezt a számot és még Nenanak a 99 
Íkiját is) Nem mintha vénember lennék, 
mert csak 15-vagyok. (Ezt mért írtam ide?) 
(Mert el akartál dicsekedni vele. 
Liguid) A retro rovat pedig már nagyon 
hiányzik. Most jut eszembe egyik nap jövök 
haza a haverokkal a suliból. Jön az egyik- 
nek az öccse, hogy megszerezte e neki Re- 
sident Evil 2-öt aibátyas Erre azt válaszolja: 
Minek neked az a sz"r. Én szépen mon- 
dom, hogy az igenis jó játék és szíveseb- 
ben játszok vele, mint bármelyik új játékkal. 
Erre a válasz: Minek egy ilyen sztros vén 
játék (Csak finoman a fekáliát feli- 
déz. jezésekkel, fiatalember! - 
Liguid) ami még egy k""""a (Ejnye, 
már megint! - Liguid) PS-en is elmegy, 
amikor vaniegy 2.2 gigaherzesi 80 gigás 
merevlemezzel rendelkező P4-esem. Ezt va- 
laki olyan mondta, aki egy ével ezelőtt még 
az EGEKIG magasztalta a RE2-őt. Mit mon- 
dott volna akkor, ha elmondom neki, hogy 
a PC-én SNES emuval nyomom a játéko- 
kat? (Inkább ne idézd... - Liguid) 
Mert igenis jobbak néha azok a régi SNES 
játékok. A másik pedig, hogy vittem be a 
























sulimba Neon Genesis Evangelion képeket 
megmutatni az egyik srácnak. Reakció: Te 
még mindig nézel dedós meséket ? 
ANYÁD!!!!! (Az én reakcióm) Szóval jól 
körül vagyok véve. (Mi meg jól meg 
Vagyunk áldva a lényegre törő stí- 
lusoddal... :) - Liguid) Tényleg Martin 
te honnan szerezted a Macross/Robotech 
filmjeidete (Vaskos, csurig töltött hi- 
telkártyával. - Liguid) Mert néztem 
már az ebay-on de ott nem találtam a 
MACROSS : DO YOU REMEMBER LOVE? 
DVD változatát. Egyébként tudtad, hogy a 
Macross: DYRL? Kijött magyarországon a 
MACROSS: AZ URCSATAHAJÓ (Tudtad, 
Martin? Azt mondja, hogy tudta. 
Liguid) címen? Nekem az volt az első 
ANIME amit láttam. Ezért szeretem ennyire. 
Jaj menyit írtam már most már ideje elkül- 
deni. (Bizony, mára pont elég volt 
ennyi. - Liguid) Köszönöm megint, hogy 
válaszoltál az előző levelemre. Ahhoz ké- 
pest, hogy az egy kupac gané (És ismét 
a szerves ürülék. Nagyon von- 
zódsz valamiért ezekhez a dolgok- 
hoz. - Liguid) volt amit írtam. Czifra 
László alias Mach 











Hi Martin! Bevallom elég sokat kihagytam 
az újságotokból (Roppant helytelen 
viselkedés, kerülendő. - Liguid), 
ugyanis a PSX-emet eladtam és csak most 


576 KONZOL 


kapcsolódtam be a megint a konzolok vilá- 

ába. Vettem egy Xbox-ot. Akármennyit ki- 

agytam, valamit észrevettem Tyler levelé- 
BAlATRtézásímég a nyálazás nem szűnt 
meg. Minek kell, kérdem én, minek KELL 
egymás gépét fikázni, meg lehordani? Most 
őszintén. Az összes GameCube PlayStation 
2 és Xbox tulajdonos nézzen magába egy 
kicsit és tegyen fel egy kérdést: Mire jó ha 
sz"rnak (Te is kezded? - Liguid) tünte- 
tem fel a másik kettőt, mert nekem nem 
ölyánom vonatA válaszásommirejlíttimés 
mi fejtegetés következett a konzol- 
háború jelenlegi állásáról, amit 
helytakarékossági okokból vérző 
szívvel töröltünk. - Liguid) 

Örülnék ha betennél a Csevegőbe és an- 
nak még jobban örülnék, ha néhányan, 
legalább egy pár ember lássa be hogy iga- 
zavana Tyler gyereknek is meg nekem is. 
Más. Szerintem az újság kinézete igazán 
kellemes, bár a Doshinos címlap meg a ró- 
zsaszín hátlap miatt néha furcsán néztek 
rám az emberek. :) (NAGYON jó volt 
az a Doshinos címlap, az emberek- 
nek magukra kéne furcsán nézni- 
ük, ha nem tetszett. - Liguid) Egye- 
düli dolog, ami nem jön be, az az, hogy 
nem százalékoltok, hanem pontoztok. a 
100alékkal jobban ki lehet fe- 
jezni egy játék értékét. (Te is, 
fiam, Brutus? - Liguid) 
Mert jó, most vannak köztesek 
is 1,5 2.5 3,5 Stb. De ez így is 
max egy 20-as skála. Egy szá- 
zason valamivel jobban lehet 
értékelni, de nem tudom, hogy 
ti hogyan álltok hozzá ehhez. 
(Határozottan. Maradnak 
! a pontok. Örökre. - Ligu- 
! id) Meg ugyebár néhány em- 
ber ránéz egy értékelésre, látja 
703, akkor az sz"r (Ez vala- 
mi járvány, komolyan. - 
Li etel Nem szerintem a régi 
cikkeitek alapján azt állíthatom, 
hogy a sztr játékok 5596 alatt 
jönnek. Olyat meg nem is na- 

jyon szoktatok berakni. Remé- 
is levelem megértő fülekre, il- 
letve szemekre talál a Te sze- 

ben és az összes Konzol- 
Tulaj szemében, akár Sony-s, 

Nintendossévagy Mierosáítás 

5 Köszönöm! Bye! MuDoKoN 


Üdvözlet, újfent! Martin, 
köszönöm, lehetősé- 
get biztosítottál kis kot- 
nyelőskedéshez; felért Cs) 
jóleső vállveregetéssel — bár 
a Sors ironikus, mint mindig. 

5 PONT októberben döntöttem 
úgy, hogy eladom a PlayStationt. Tudja fe- 
ne, kiégtem, meguntam; mostanában csak 
régebbi PC-s kalandjátékokkal és arca- 
de/SNES emulátorokkal szórakozom. Hát, 
ezen mondjuk őrjönghetnének a Nem Nyú- 
lok PC-hez Konzolos Polgári Kör tagjai, de 
előbb toljanak elém egy új programot, sőt, 
egy új gépet, amire jön annyi atomvillanás 
játék, hogy érdemes legyen befektetni rá... 
egy Dreamcasten getdokoztam a Rez miatt, 
de most egy játékért? (Jó, kettő: van ott egy 
Jet Set Radio is.) (Meg Shenmue duó. 


ne! Egyáltalán nem azért írtam, hogy Hónap 
Levele legyen, pláne nem valami bónusz jut- 
tatásért. Mondod, sokat dolgoztam vele, de 
annyi történt, hogy mindez Félgyülemlett 
bennem, és úgy éreztem, hogy ezt le kell ír- 
nom. (Meg ha kérném is, nem lenne mire, 
szóval érted...) Az lenne a legszebb aján- 
dék, ha megértenék a levelemet, és kicsit 
összeszednék magukat az intelligensebb 
konzolosok, hogy feldobják a Csevegőt, és 
felkapják a (sok éve) készülő négyes metró 
színvonaláról, hogy valahová Sdak tegyék, 
ahol egykor a helye volt - mostanában saj- 
nos az IG-szintre vonatkozik az ,undergro- 
und". Külön öröm volt, hogy tetszett, amit ír- 
tam, jólesett, hogy kapásból megérezted az 


ízét. Persze, célom volt, hogy általában ne 
csak a fika röpködjön egyik oldalról a má- 
sikra. Sőt, Zolee szavaival élve: cserélgessék 
ki egymás között a gépeket, hátha kiderül, 
hogy mégsem olyan lepra a másik masiná- 
ja... ha nekem nem, neki talán majd hisz- 
nek. Már akik egyáltalán tudják, hogy ki ő. 
Azért még mindig megéri olvasgatni az új- 
ságot; látszik, hogy nem a mostanság tucat- 
szám burjánzó , zsigerből írtam egy cikket, 
oszt ez lett" kelés ú vérprofi szakembe- 
reket alkalmazod, és jól teszed — van stílus 
és hangulat, aláírás nélkül vágni lehetne, 
hogy ki melyik cikkben vétkes, és ennek így 
is kell lennie. Én is szoktam írogatni játék- 
teszteket és leírásokat; tudom, hogy nehéz 
úgy megcsinálni, hogy egyéni legyen, és ne 
valakinek az árnyéka, néhány szerencsés és 
találó hasonlat sem árt, szóval, egy gram- 
matikai alap jó, ha van — mint Fatboy Slim, 
aki azt nyilatkozta a legutóbbi albumáról, 

hogy fél éve ment el csak arra, amíg kigon- 
dolta, hogy milyen ne legyen. (Ha érdekel, 
lefáraszthatlak pár írásommal, bár, ahogy 
olvastam, kapsz te dögivel ilyeneket, úgy- 
hogy nem fontos; meg aztán ez kimeríti az 
alternatív szórakozás" és az ,extrém sport" 
fogalmát is...) (Elolvasom én, ha kül- 
död, talán még kooperálni is tu- 
dunk! Martin) Volt egy reflexszerű fejfal- 
bacsapkodás, amikor az utolsó oldalra ke- 
rültem — hogy nem lesz több Cool-túra? Te- 
endő: az illetékest torok mentén vagdosni 
rozsdás késsel, de durván azonnal! Reiker 
elejtett fél szavai csillogtak a papíron, úgy 
éljek. Az ilyesmik, hogy Coldcut, Loreena 
McKennitt, Kruder 8. Dorfmeister, meg hogy 
kedvenc együttes - U2; mondom, ez a Rei- 
ker tényleg ért valamihez; az már kapásból 
leesett, hogy írásból jeles, és valahogy sejtet- 
tem, mielőtt a közvélemény kutatás napvilá- 
got látott, hogy a Rez cikk abszolút népsze- 
rűtlen lesz — nekem a legjobban tetszett. 
(Megjegyzés: nem meglepő, csak szomorú, 
hogy favoritom, Salinger nevét utoljára — a 
levelem végét leszámítva — a Dead or Alive 
3 cikkben láttam utoljára nyomtatásban. Egy 
játékújságban, nem az Élet és Irodalomban! 
Veszett a világ...) Csapongást beszüntetni; 
ez TÉNYLEG kul ra volt, most már az sem 
lesz. (Lesz. Ligvid megbízható, ren- 
des kölyök. Tori Amos, Sen to Chi- 
hiro no Kamikakushi - ezek jó dol- 
gok. Szép dolgok, értékes dolgok. 
- Reiker) (Belőletek meg de szép 
pár lenne! Martin ;) Pár véresszájú le- 
mezgyűjteménye ezentúl majd az eladási lis- 
tákhoz igazodik, könyvet csak a tévében lát- 
nak, és akkor is rákérdeznek, hogy mi az, a 
japanimation fogalmát meg majd egybe- 
mossák valami tök mással, amit tényleg nem 
kéne hagyni... ha ez az egész valami ,csak 
nekem lehet kifinomult ízlésem, Reikernek 
kuss pics"ba" intelligenciafokot képviselő 
nextgen r-fanatikusoknak köszönhető, 
akkor az illetőknek javasolt egy alapos fe- 
jesugrás ipari húsdarálóba, aztán életfogytig 
dekkolás a konzervdobozokban, mert hogy 
ilyenekből nem fog senki kérni, az megint 
teljesen tiszta. Martin, te meg hagyod... Ez 
azért fáj egy cseppet. (Khmm. Mi fááá- 
áj, gyere meséééélj, mondj el min- 
deeent, tőleeem ne féééélj... Martin 
:) Sejtem, hogy okkal történt (gondolom, 
nem jókedvetekből csap le itt a sorompó). (A 
teljes igazság: Az időközben el- 
hunyt KByte föszerkesztése annyi 
időmet elrabolta, hogy nem jutott 
elég időm a Konzolra... Gyorsan, 
összecsapott cikkeket adtam le 
Martinnak az utolsó utáni pillanat- 
ban, ő pedig türte - ameddig tür- 
hette. Aztán megegyeztünk: ha 
nem tudom tartani a határidőket, 
ne csináljam. Korrekt, érthető hoz- 
záállás. Az olvasótábor sajnos nem 
tulajdonított olyan jelentőséget a 
rovatnak, hogy érdemben foglal- 
kozzon vele - akár tiltakozás szint- 
jén. Te vagy az első. - Reiker) Befe- 
jeztem. Részemről mára ennyi, marad a re- 
mény, hogy a múltkori Csevegős partizának- 
cióm nem csak sértődésre volt jó... na szi- 
asztok. Tyler Durden hc.oneGfreemail.hu 
(Hónap levele? Ja, felterjesztem. 
Nem én írtam, tenném hozzá a két- 


kedők kedvéért :) - Reiker) 











Üdvözlet a team-nek! , Azta". Csak ennyit 
tudtam mondani a novemberi szám láttán. 
Bár a borítón sokkal jobb lett volna Blood- 
rayne ügynök (Doshin bácsi kevésbé 
szexi, de annyira cool módon pó- 
zolt, hogy nem bírtunk ellenállni. 
- Liguid) de a tartalommal meg vagyok 
elégedve — nagyon. A Két Torony tesztje 
annyira jó lett, hogy az nem igaz! Ja, vet- 
tem egy PS2-őt a Starfighter-rel. (Dicsé- 
retes döntés. - Liguid) Nagyon jó a 

ép (a játék is jó). Martin, ha szeretetsz 
ótó jani, akkor nézd meg az Álmatlan- 
ság c. filmet. Én alig birtam kimenni a mo- 
ziból, annyira féltem (máskor figyelembe 
veszem a korhatárt:)). Jön a Két Torony ja- 
nuárban, már csak egy hónap. (Dehogy. 
Már csak egy nap, holnap me- 
gyünk! - Liguid) Üdv: Pamut Drogó, 
alias Bombadil Toma barátja, alias James 
Bomb 


Tisztelt 576 Konzol! Először is fel szeret- 
ném a hívni a figyelmedet Martin arra, 
hogy a címemet odaírtam a levél végére, 
hogy ne kelljen külön küldözgetnem az el- 
érhetőségemet a PS2 demo DVD miatt. És 
most mindent megteszek azért, hogy rá- 
szolgáljak: SZERETLEK MARTIN, SZERET- 
LEK MARTIN, SZERETLEK 576, SZERETLEK 
576! (Minket nem szeretsz? Akkor 
nincs DVD! e Reiker, Liguid) Más: 
valahogy kiváltképpen tetszett és lekötött a 
2002/November-i csevegő! Nem tudom, 
lehet, hogy a szép tyúk a háttérben vagy a 
levelek hangulata ragadott meg (Ne kő- 
dösíts, a néni fogott meg annyira 
:) - Liguid), de rendkívül feldobta az 
unalmas matek órát. A hónap levele iga- 
zán megérdemelte ezt a címet és rám is 
hatott, már legalábbis az a része, amelyet 
én megértettem azzal az egyszerű fejem- 
mel. A konzolháborúról annyit, hogy én 
egy nagy marhaságnak tartom (Helyes 
meglátás. - Liguid), mert én rendkívül 
örülnék, hogyha lenne lehetőségem össze- 
járni Xbox-osokkal vagy ne adj Isten GC- 
sekkel, de sajnos ezen az Isten háta mö- 
götti helyen (Nagybátony) örülök, hogyha 
valakinek van egy GB-ja és azt mutogatja 
nagy büszkén. Ha már itt tartok el is mesé- 
lem, hogyan történt a nagy esemény, ami- 
kor először kezembe vehettem a (Egy pil- 
lanatra megijedtem, hogy itt most 
mi következik. - Liguid) fekete dé- 
mon kontrollerét: apám azt mondta, hoi 
bővítsük a gépet, de én leintettem egi álló- 
lámpával ;) )).) (Sose tudtam ilyen jeleket 
csinálni). (LOL. Megnevetettél min- 
ket, bácsika, írj be magadnak 
egy piros pontot. - Liguid) Mondtam 
vegyünk PS2-őt, így is lett és ... (Fiatal 
barátunk ezután a kalózkodás sö- 
tét, háborgó tengerén átéllt ka- 
landjait meséli el, ezt pedig SZI- 
GORÚAN cenzúrázzuk. - Liguid) 
Na mindegy az a lényeg, hogy most mi 
van, mert én kódok nélkül semmi vagyok 
és minden második pályán megakadok és 
jobbik esetben meg is halok. (Gyakorol- 
ni, gyakorolni, gyakorolni, nem 
kellenek azok a csúnya kódok. - 
Liguid) Na most már tényleg abbaha- 
gyom az írást, mert már unom. Várom a 
DVD-t, de ha úgy gondolod Martin, hogy 
nem vagyok rá méltó, én megértem. Leg- 
felljebb nem veszek több Konzolt. (Zsa- 
rolgatunk, zsarolgatunk? - Liguid) 
Addig is maradok hű olvasód/olvasótok. 


Pityu. 


Nos, ennyi lett volna. Csevegőt 
szerkeszteni" továbbra is hálát- 
lan feladat, hiszen a jelenben 
egészséges olvasó-szerkesztő inte- 
rakció helyett csupán önjelölt hu- 
morista-növendékek zsenge pró- 
bálkozásainak tárháza. A humor 
azonban illékony dolog, Hölgyek 
és Urak, illékony - akárcsak a két 
hírszerkesztő, akik most - jól meg- 
érdemelten - elillannak sörözni. 
Februárig ajánlatunk a januári hó- 
nap kellemes eltöltése: jó játékok- 
kal, kényelmes karosszékből. 


Liguid und Reiker 
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a me 
BEEZEZSEZET 
Chihiro Szellemországban [Sen to Chihiro no Kamikakushi (JAP), Spirited Away (US)] 
(2001) 

Színes, j. i rajzfilm, játékidő: -124 perc 

A forgató írta és rendezte: Miyazaki 

Producer: Tohsio Suzuki (JAP), John Lasseter (US) 

Gyártó: Studio Ghibli 





Történet: Chihiro, a tízéves kislány szüleivel együtt egy másik városba költözik. Az új otthon közelében azonban egy er- 
dei ösvényre tévednek — az ösvény végén vaksi egy fitokzatos, szűk alagút várja a kis családot. Chihiro követi szüleit az 
alagútba, végén egy szólag érintetlen mezőre és gy elhagyatott falura lelnek. A kislány szülei 
nem tudnak ellenállni a falu vendégl férek tornácán felhalmozott étkek ának, Chihiro elkalandozik 
beesteledik, anyuka és apuka disznóvá változik (!) kicsiny hősnőnk pedig ott ragad a faluban — a ,normális világba" ve- 
zető híd elűnik, A folv nem mós, Szellemorszg bejárata, egyben legkedrebebb nihenőhelye: Yubabo, a reegett bo. 
szorkány itt Szenekál a világot eb több ezer zetét istenség és szellem dal ital gyakorta látogatott fürdőházat. Chi- 

z hironak szövetségese is akad a bajban: egy Haku nevezetű, va- 
rázserővel bíró fú segíti abban, sel ne jusson a szülei sorsára 
(mint általában a S; szágba tévedő többi emberi lény), és 
a fürdőház alkalmazottjaként esélyt kapjon szerettei visszavák 
toztat 


új ósítás: A Sen to Chihiro Hayao Miyozaki fil 
íj sss pedig minimum remekművet 


csalódnunk: a Chihiro minden szemponi 
méltó ása annak az útnak, melynek 
sicaa, a Totoro, vagy legutóbb é éppen a Kaze Hime (ez utóbbi nálunk is elérhető videón - a Vadon hercegnője cí 
men) jelentik. A Senk to Chihiro maga a Jeg japáni Alice Csodaországban Héé például gond nélkül szere 
levis Carol meséjében], S AGNÁLÉK ke ssé ég ee TKET EGka d isk szlánti 
ában nincsenek csak jók és rossz ást ugyan önző és kap: , derög jtön látjuk az esendő, szeretni való oldalát 
boszorkány, aki rabszolgájává teszi az arra tévedő gyenge ényeket f (elveszi tőlük a nevüket — Chihirot Szellem 
HA Sennek hívják), de féltő gondoskodással neveli Bou-t, az óriáscsecsemőt. Haku 
segíti Chihirot, de maga is csak rabszolga, aki titkon a boszorkány hatalmára vágyik. A 
ll ártatlanságról, a mindenkiben ott lakozó gyermeki jóságról és 
MEL ől. Nem találunk benne hatalmas robotokat, pusztító varázslatokat, vagy 
Tail elővilanó női alsóneműket - csattanós válasz azoknak, akik holamosak a jop a japa- 


a debil Irak ahol bizarr szörmyek erőszakolnak meg nagy szemű lánykókat 


lni 
megvalósítás tekintetében általában a japáni animációs műfaj 
gyöngyszemei — most sincs másként. A karakterek animációja elsőrangú, a háttérben ér 
rázolt világ pedig szinte lemászik a vászonról: Szellemország hatalmas, a semmibe vesző 


Miyazal 


tájainak láttán bepárásodik az egyszeri lő szeme, annyira megkapó c. A 

zenei aláfestésről ezúttal is az a Joe Hisaishi gondoskodik, aki Miyazaki-san állandó 

partnere közel tizenöt éve: Hisaishi érti a dolgát, mesterien keveri a lies 

instrumentális muzsikákat a transzcendens, a kelti hitvilágba és mitológiába mélyen belenyúló téma által megkívánt ha- 
gyományos japáni hangzásvilággal. A Chihiro ünnep a szemnek és balzsam a fülnek - kötelezően megtekintendő darab 
mindenkinek, aki két órára vissza akar repülni a gyermekkori álmaiba. 

DVD: Kivételesen azt ajánljuk, hogy a filmet ne DVD-n tekintse meg először a nyájas olvasó: információink szerint 
ugyanis (hála annak, ! a nagyhatalmú Disney részt 
vett a film és még egy erősen korláto- 
zolt számú hó amerikai mozibemutatól is bevák 
laltak belőle) kis hazánkban is megjelenik majd 
a Chihiro a mozik kínálatában (szerencsés kiválasztottak 
már láthatták a tavalyi Titanic filmfeszten): anna fős 
és mozitermes akusztika adja a teljes él Aki 
bírja ki addig, annak a DVD-kiadások ze a japáni ni R2- 

cs lébrezes ediciót ajánlanánk: japán/ francia Dolby Di- 
gidlé és japán DTS hang, angol, japán és francia felirat 
gondoskodik arról, 6. hogy mindenki megtalálja a saját nyelvismeretének megfelelő megtekintési módozatot — a normál" 
változat potom 4700 rendelhető meg, az extrákkal (fiimposzter, Yuya dioráo; Berlini Filmfesztivál press booklet, 
Haku játékfigura) feldúsított Limited Edífon e ennél jóval borsosabb áron, 15000 jenért kínálja magát. 





internet 
FEKET ÉT] 


DEGENATRON ! 
www.degenatron.com 


Igen, AZ a Degenalron. Mármint a GTA: Vice Cilyben reklámozott, három játékkal felszerelt, az abszolút árkód-élményt bi 

the machine on Fridays !" 

[ aga a honlap ciontprmiív tényleg úgy néz ki minha néhány unalkozó izené- 
játél 


lism to your living room! It can even tackle guarters and a strange sweaty man comes 1 to emply 
természetesen a Rockstar North-nál ügyködő vicces fiúk hozták össze promóciós céllal, 
ves dobta volna össze ráérő félórájában - sza ezis a "móka része. A 
Paradise és a Penetrator egytőlegyig jópofa 

lüliek jókat fognak mosolyogni az dér feelingen. 


könyv 


ERERESZÉSEEESZES 
Jamamoto Cunetomo: Hagakure 


(Szenzár Kiadó, 2000. — 272 oldal, kötve, időrendi táblázattal, nevek és kifejezések magyarázatával) 


http://www.szenzar.budo.hu/ 
Egykoron a szamurájok rettegtek a gondolattól, ágyban halnak meg. Remélték, 
éa tud Hl ii az Úton, hacsak nem gondolk ki 


VÁGYÉvE ök ezt tózáé jé: 
a bezárkózással tesz is valami jót, képtelen 


legjobb az egészben oz, hogy kipróbálhatjuk a három j 
fái a korai árkád-masináknak. A játék rajongói feltétlenül keressék fel, de magában is kitűnő szórakozás, a húszon fe- 


csak a csatatéren éri őket a halál. Egy szerzetes t 
üli a többi férfi társaságát. Csak gonosz gondolatok sugallhatják, hogy valami jó származhat abból, ha az ember bezár- 
lesz a klán hagyományainak szésáral az eljövendő generációk előtt nyitva tartani az utat." 


zene 
ESZZEET 
Tori Amos: Little Earthguakes 
(Atlantic Records, 1992) 





Az előadó: Tori Amos 1963-ban született az észak-kaliforni- 
ai Newtonban, indián származású szülei (akik mellesleg mé- 
lyen hívő keresztények is voltak) a hangzatos Myra Ellen 
Amos adták neki. A ,Tori" csak később csapódik a névhez — 
a hölgy egy barátja tartja úgy, hogy jobban illik hozzá a rö- 
vid szócska, mint az eredeti neve. Tori a zenei gyökereit 
(cseroki indián) nagyszülei házában találja meg — már 
mekkorában szívesen zongorán az indián édee 
és mítoszokról mesélő/éneklő nagyanyját. Első lemezét tizen- 
Héréjesen, báryjánalktssgíségével FúL ikáltarmatálhoszons 
éves korában Los Angelesbe költözik. Itt rövidesen meg- 
alakítja élete első zenekarát, a négytagú Y Tori Kant Read- 
darab lemezt ad ki, majd (1989-ben) 
n és klubokban "zongorázik, aztán 























et. Az együttes 
feloszlik. Tori lokál 
jj 1992-ben az előző le- 
ic Records védőszárnyai alatt megjelenteti 
a Little Earthguakest. A cikkíró itt fi- 
gyelt fel Amos kisasszony munkásságára — noha az igazi 
áttörést, és a zenetévékben (akkoriban) gyakorta játszott 
Cornflake Girl-nek köszönhetően a világsikert majd csak 
következő lemeze, az 1994-es Under the Pink hozza el 
számára. 
Az album: Tori Amost szokás női Leonard Cohennek, meg 
depressziós Kate Bush-utánzatnak is aposztrofálni (és "ak- 
kor baráti köröm néhány tagjának jóval tömörebb és vul- 
gárisabb véleményét még nem is idéztem), de szerénytelen 
véleményem szerint abszolút egyedi jelenség a ja a je- 
lenlegi zenei palettán. jeznezesi plusz egy i női hang: 
elsőre ennyi SjeetsS és az 
már magában sem rossz dolog. 
Elég azonban egyszer végighallgatni a Kis Földrengéseket, és rá- 
öredünköhegy it bizony sokköl dé tsolkal öbbrő ivanjzódron 
Amos kitárulkozik és szokatlan őszinteséggel mutatja meg nekünk 
azt a bonyolult szerkezetet, amit nőni léleknek szokás nevezni. A 
Little Earhguakes tartalmilag roppant eklektikus darab, tipikusan az 
a lemez, amit nem elég ,csak úgy" háttérzeneként hallgatni , ha- 
nem érteni, érezni kell. A kiváltott emóciók skálája szélesebb talán 
nem is lehetne: a Winter bájos, 
nosztalgikus visszarévedés a gyermekkor boldog an- 
ságába; a China egy kapcsolat lassan, de elkerülhetetlenül 
bekövetkező égét mutatja be; míg a kizárólag Tori ének- 
melt ére tép ; mehet Ves na a Gin olyan ett 
mélysi along y ön ntelenül a kanapé karfájá- 
ba figrkoknk Jlunk. esszió, weltschmerz, csendes elmé- 
lázás és tömény fizetés (tessék csak megnézni egy kon- 
certfelvételen, hogy mit művel Amos kisasszony a mikrofon- 
nal!). Remek, intim hallgatnivaló a didergős téli esték magá- 
nyosabb pillanataira. 









































(The Degenatron brings arcade rea- 
konzol emulációs honlapja — az oldalt 






ot: a Defender of the Faith, a Monkey s 








Ke Cunemoto szamuráj volt a XVII. és XVIII. század fordulóján Japánban. Hőbérura halála után nem vetett véget életének, hanem zen szerzetesnek állt, hogy annak lelkéért imádkozhasson. Élete alko- 


nyán hűséges tanítványának, Tasiro Curamotonak több éven keresztül diktálta mintegy ezerháromszáz kisebb és nagyobb tanítását, melyeket Tasiro tizenegy könyvbe gyűjtött; 
dökon keresztül csak kéziratos formában terjedhetett, mivel tanításai alapvetően az ősi Busidóban 


évszázad, 


t; ez lett Hagakure. Cunemoto műve 


ökereztek, s azok szembefordultak az akkor Japánban is uralkodó konfucianizmussal. A Hagakure így 


is az egyre kisebb számú szamurájok becsületkódexévé lett — a becsület, a szolgálat, az önfeláldozás és a halál bibliájává. A második világháború után ismételten tiltólistára került a mű: a Japánt megszálló 
amerikai hadsereg többek között a Hagakuréban látta megtestesülni azt a mély meggyőződést, mely a japáni pilótákat az Isteni Szelet elhozó, robbanóanyaggal megpakolt öngyilkos vadászgépek botkormánya 


mögé ültette. 
kiadás kivonatolt változat: az eredeti könyvek esszenciáját, egy történeti bevezetőt és 
leti történelem iránt érdeklődők a kor japáni szellemének (a szamuráj-erkölcsök és a 


száz idézetet tartalmaz. Cunemoto bölcsességgyűjteménye négyszáz év távlatából is érdekfeszítő olvasmány: 
ület lassú elsorvadásnak, és a hagyomán 


való feltétlen ragaszkodásnak) pontos lenyomatát lelhetik fel 


S a keleti filozófiák tanításaira fogékonyak pedig újabb kulcsot kapnak a kezükbe a japáni gondolkodás és a japáni embert mozgató lelki rugók megfejtéséhez. 


jeeeszétő 
576 KONZOL 
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Playstation. 2 


Az éraink 2554 ÁFÁ-t tartalmaznak. 
Az árváltozás jogát fenntartjuk 





West End City Center Árkád Üzletközpont Mammut 2 Bev. Központ Pólus Center Campona Bev. Közp. 
Jókai Mór sétány 47. Örs Vezér tér Aluljáró szint Széna tér 3. emelet Center Court 237 Tel.: 424-3-424 
Tel.: 23-87-576 Tel.: 434-8076 Tel.: 345-80-76 Tel.: 419-41-17 
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